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ически все компании-разработчики 
тили в этом году продолжения сво- 
пулярных игр. Многие серии умерли 
и не возобновляются, некоторые 
долго и вместе с технологией пре- 
певают огромные изменения. Безус- 
овно, от игры к игре улучичается графи- 
ка, становится больше анимации, движе- 
ния, видео, но настоянцие игроки подчас 
ценят сложность и интригу первой игры, 
либо бесконечно сравнивают все новые 
верии с оригиналом. К самым популяр- 
ым долгожителям можно отнести игры 
егга м Ога". Но также довольно на- 
долго пленяют и привязывают к себе се- 
рии Соксе! \Меюпт, ЦисазАгс$, пРодгагпез, 
Мем/ \\/ог!а Согпримпа и \ММезЕм/оюоя 
э5ечаюз. 
Мне бы хотелось рассказать о эволющии 
наиболее легендарного космического се- 
риала фирмы Ога, ничуть не умаляя ве- 
личия других классических игр этой фир- 
мы УЛегла1 -8 и УЛЕгла Упаег\уиог!А1 -2. 
Мпа Согпглапаег | появился в России в 
1990 году, это был монцнейниий по тем 
временам симулятор космической войны, 
он шел с приличной скоростью на 2886-х 
компьютерах, имел отличный сюжет в ду- 
хе эсаг \/агз, и потом это была первая 
игра, объединивилая в себе и боевые 
миссии, и квест. Она работала и в ЕСА, и 
в УСА режимах. Была великолепно напи- 
ана. 
па Согоглапаег! (1 991), как любая 
развивающаяся игра, имела свои преи- 
МЕЖТ — М С) ЦЕ © © муццества, но в целом она была более 
громоздкая и более медленная. В ней по- 
явилюсь много ненужных заставок. И сю- 
жетная линия стала гораздо хуже. Да и в 
то время, когда она появилась, в нашей 
стране преобладали =286-ые мацшлины, и 
только появлялись 12 МГц-ые 286-ые и 
очень слабые 386-ые. Эта игра требова- 








ла болыших ресурсов и, естественно, 
очень тормозила на тех компьютерах. НЧо 
в ней был большой плюс, который потом 
использовали многие разработчики. 
Огюаюп пошла по принципу открытой игры 
и к основному ядру игры \У/па 
Согпгпапаег! и |! можно былю купить сек- 
ретные миссии, которые без основной иг- 
ры не работали, но суццественно расичи- 
ряли ее. Этот же принцип был позже ис- 
пользован в Рг№абеег. Е 1993 году поя- 
вился Оечхе, который представлял из 
себя сборник первой и второй серии, и 
всех секретных миссий к ним. Следую- 
‘цей после МУ/па Согпглапаег! была \Л/па 
Согпгпапаег Асадепта (начало 1993). Это 
была первая сетевая игрушка (можно бы!- 
ло играть через нуль-модемный порт) из 
стратегических леталок, т.е. это была 
первая попытка одновременно сделать м 
стратегию, и динамику. Там можно было 
летать, а можно былю создавать страте- 
гическое поле для себя и противника, но, 
по дизайну и по качеству, она недалеко 
‘шагнула от Улов Согпглапаег!, т.е., с сов- 
ременной точки зрения, в ней была не 
очень удачная эмуляция полета. Другое 
дело - Мпа Согпглапаег Агглаза (1 99-1), 
это была, да и сейчас остается, лучичая 
эмуляция космических полетов, там был 
даже смоделирован занос звездолетов 
во время резкого разворота. ЕЗ \\М/па 
Согпгпапаег!! (конещ 1998.) эмуляция 
сделана хуже. В Аггпаада очень хоронио 
была отработана стратегия нападаюнцих 
на тебя противников в боевых миссиях м 
добавлен элемент стратегической 
звездной игры. Если бы это развили м 
далыше, то есть довели бы до стратегии, 
аналогичной Мазбсег о Огюя, то это было 
бы просто бесподобно. И играть можно в 
Аггплааа по сети вчетвером, выбирая по- 
парно сторону войны. Правда, при игре 





вчетвером на наших манчинах, игра силь- 
но тормозила. Между Асадепта и Агглаада 
появилась игра Ргмабеег. Это былю объ- 
единение квеста, стратегии и торговой 
игры. Бесподобное, в своем роде. Ее ог- 
ромный минус: у нее нет продолжений. А 
\М/па Согпглпапаег! у меня оставил прият- 
ное впечатление, он, конечно, гораздо бо- 
лее зрелиццный, чем все предыдуццие, и 
потом в нем есть 50 узловых точек, в ко- 
торых разветвляется сюжет квеста. Сще- 
нарий написан великолепно, и закончить 
игру ты можешь тремя разными способа- 
ми: оставишись один героем в галактике, 
взяв в жены девушку-пилота или женив- 
ились на девуике-механике. Три вецци не- 
возможно избежать: гибель твоей люби- 
мой девушки, предательство звездной 
кошки Хоббса и гибель орудия 
возмездия, они входят в любое разветв- 
ление сюжета. Плюсы: отличная полигон- 
ная графика, 3З\УСА, совместимость с лю- 
бым Пагоам/аге (это особенность Ога“: 
все игры оптимизировать под самый но- 
вый паг@\/аге, который в принципе ецце 
не распространен), даже на -186-ом ОЖ 
8О летает довольно быстро. М, начиная с 
Ргмабеег, в играх этой серии есть режим 
непобедимости, при котором ты моженль 
проходить игру в качестве квеста, легко 
преодолевая боевые миссии. И вот те- 
перь ожидается четвертый \Л/пд 
Согогплапаег, конечно в нем будет много 
интерактивного гпоме, но что-либо кон- 
кретное пока сказать нельзя: подождем 
Рождества. 

Но, в целом, чем больше перегружают 
игры графикой, тем менее они становят- 
ся играбельны. Пожалуй, только у Зегга 
вместе с графикой улучичается м сюжет- 
ная линия, в остальных случаях, 5ЭМСА 
"стягивает одеяло на себя", оставляя "го- 
лыми” эбогу пе, динамику и игровую про- 
СТС. 





Сергей Антропов 





19 91^==2 





Геймеры всех сословий откликнитесь! 





Быстрыми, снежными шажками приближается Новый Год, а вместе с ним и подведе- 
ние итогов нынешнего. Мы напоминаем Вам, что, начиная с прошлого номера, мы 
проводим опрос наших читателей и собираемся составить рейтинг самых популярных 
игр 1995 года. Этот топ будет опубликован в первом номере журнала в 1996 году (а 
наш журнал в следующем году станет ежемесячным!. Автор каждого сотого письма 


получит приз от нашего журнала на Новый Год! 


Итак, мы с нетерпением ждем ваших писем, и вы можете помочь нам, выбрав всего 
ЛО супер-игр 95-ого года! Смело посылайте ваши письма до конца года, не забывая 
указать свой обратный адрес и полные названия игр и фирм-издателей. 


Наш адрес: Россия, Москва, 129283, пр. Мира, ВВЦ, ПОК, ком.415, 
Антонюк- Консалтинг 7Пд., 
журнал "РВО Игры” 


е—гппай: едбогэ@горк.ас.пп$К.зи 


Несколько скромных вопросов напоследок: 





Ваш компьютер дома 
на работе 
Ваша первая любимая игра (на любой платформе) 


Ваш возраст 


Ваш пол 
Что бы вы хотели получить в подарок на Новый Год? 


10 игр, вышедших в 1995 году, и отнявших у вас много дней и ночей: 





Название Издатель/Разработчик 


© очомлмл о 
— ыы ъъЪъъъ-- 


вжА 
[— 


п Ше 1$1 Ведгее 

ВгоЧегвипа наконец-то собирается выпустить новую 
игру после Муз. Если вы один из любителей жутких 
историй о маньяках-убийцах, то может быть вам по- 
нравится этот лихо закрученный сюжет. В этой ин- 
терактивной детективной истории вы выступаете в 
роли прокурора, который должен распутать дело об 
убийстве с помощью опроса свидетелей и изучения 
документов и видеопленок. Действие происходит в 





В Гапа$ о! Тоге ! компании Сан-Франциско, хозяин картинной галереи Захар, 
\Мез\моо00 $ш@10$ удобный интер- кажется, был застрелен своим партнером Джейм- 
фейс не только сохранен, но и сом, преуспевающим художником. Игра довольно 
усовершенствован. Вы играете в проста и позволяет игрокам легко перебрать все ва- 
роли Лютера, сына колдуньи рианты допроса. Сюжет разветвляется и представ- 
Скотии, чья Армия Тьмы была ляет собой смесь ТВ-драмы и интерактивной исто- 


разгромлена в первой игре. Буду- 
чи по натуре миролюбивым пар- 
нем, вы отправляетесь на поиски 
древней магии, которая способна 
освободить вас от дурной на- 
следственности. Качество гра- 
фики повысилось, причем не 
только за счет использования 
достижений 30 $10 то, но и бла- 
годаря включению в программу 
специально отснятых видеосю- 
жетов. Появились новые виды 
оружия и новые заклинания, а 
кинематографические сюжеты 
встроены в общую канву так ис- 
кусно, что вы даже не заметите 
перехода. 


рии. Подобные ролевые интерактивные фильмы 
еще довольно редки. Конечно же, она занимает два 
диска и наполнена полноэкранным видео и роскош- 
ными видами Сан-Франциско. 


Х-СОМ: Ароса!урзе. 
МусгоРго$е готовит третье 
вторжение инопланетян и оно 
будет отличаться от первых 
двух серий. Ароса!урзе будет 
иметь новый епоше и разные 
другие штуки: графика под- 
верглась полной ревизии, ты- 
сячи заново отрендеренных в 
30 персонажей, зданий и вра- 
гов. Батальные сцены теперь 
будут в реальном времени в 
противоположность тому, как 
было ранее: по определен- 
ным отрезкам времени. В то 
время как большинство игро- 
ков грызет твердый Теггог 
нот ше Беер, пора готовить- 
ся к грядущему Апокалипси- 
су. В трех словах это просто: 
”ТПеу аге сот!по...” 


порадует малочисленных фанатов спортивных 
ыми сериями ЕЕА $оссег ‘96, МВА Цуе ‘96 и 
ными при помощи новой технологии \иа! 
головокружительными полетами камеры. Также 
невероятный 32-битовый бокс с 10 персона- 
анными при помощи тоНоп саршге. На ПК 
ческие для 300 игрушки: восхитительные мо- 
Вазй и фантастическая стрелялка Зпоск М/ауе. 




























В новой игре от Воске! Зс1епсе батез под названием Гоай$Лаг вы выступае 
фантастическом эпосе. Ваша миссия - доставить корабль с контрабандой 

двигаться, а думать еще быстрее, так как вам придется увертываться от 
тастроф и полицейских постов. И не попадайтесь шерифу Вомплеру, иначе 1 
льду. Игра отличается фотореалистичной графикой и голливудскими с! 














Журнал Рго Игры в гостях у Олега Медокса, главного 
директора и идеолога Маддох бате$ ‚ который только 
что вернулся из Англии с выставки электронных 


Олег 
Маддох 


Рто: Осенняя ЕСТ$ отличается от весенней тем, что весенняя 
выставка — это скорее заявка о будущих релизах, а осенняя — 
представление готовой продукции... 

Олег: Да, у каждого стенда на осенней выставке вы можете уви- 
деть на демонстрационном компьютере готовый продукт с 
представлением конкретных сроков, когда он поступит в прода-— 
жу. 

Рто: Какие новинки появились на этот раз на ЕСТ$? 

Олег: бопу заняла и первый, и второй этаж и также эффектно 
рекламировала Р1ау$(аНоп, как и весной. Все боятся бопу. Она 
настолько активно покупает разработчиков. Несгогис Аг{5 на 
ступает просто бешено, компания становится все больше и 
больше. И совершенно ни с кем не разговаривают, как и Ушел. 
Тасцаг разросся, на выставке у них было два разных стенда. 
РЫЙр5 МеФа повесили большой плакат там, где раньше висел 
лозунг Упеш. Вообще, у РЫШрз есть великолепные игрушки, 
например, гонки на летающих мотоциклах с качественной гра- 
фикой, где на тебя едут настоящие деревья. Это классно сделано. 
Рго: Какие вам гонки больше всего понравились? 

Олег: Самому поиграть? Гонки на мотоциклах Мо{о Х по пере- 
сеченной местности фирмы \/агпег Ииегаснуе. 

Я не мог оторваться. 

Рго: Кого из русских вы видели на выставке в Лондоне? 

Олег: Анатолия Шевчука из фирмы Дока. Вообще, график рабо-— 
ты был чрезвычайно напряжен, мое время расписано было по 
часам. Темп выставки был сумасшедший, в принципе, контрак-— 
ты заключать невозможно, главное — представить свою компа-— 
нию, кто ты есть. У нас уже наработан определенный авторитет 
за границей, у многих вызывает удивление, когда узнают, что я 
уже закончил 5 проектов с Пиеграу, люди меня знают, здорова— 
ются. Видел я игру компании ”Мир-Диалог” о пиратах на стен- 
де Осеап. Это классная игра, превосходная графика, по сравне-— 
нию с тем, что обычно делает Осеап, это просто на порядок вы- 
ше. 

Рго: А как, по вашему: разработчикам, которые пытаются издать 
свою игру первый раз на Западе, что для них важнее: имидж или 
деньги? От чего они должны отказываться? 

Олег: Сложный вопрос. Я не раз наблюдал, как наши молодые 
ребята пытаются продать в Германию или в другую страну свою 
разработку, но, если их еще не знают, как правило, это плохо 
получается. Ведь у них нет опыта работы с зарубежными парт-— 
нерами, рекламы, нет рекомендаций от других фирм. Я просто 
уже знаю, что если с тобой говорят плохо, значит это серьезная 
фирма, если хорошо, значит фирма среднего уровня. 

Рго: Но, у вас уже есть имидж, вы заботитесь о прибыли, а че- 
ловек, который приезжает первый раз на МШа или на ЕСТ$? 
Олег: Интерес к нему будет огромный, если его не знают - его 
будут брать нарасхват, но если он не будет соглашаться, напри-— 
мер, на зарплату 100$, это вызовет удивление: ”Как же так, у вас 
же в стране все дешево!” То есть разница между оплатой труда 


развлечений ЕСТ$ и делится своими впечатлениями 


западного разработчика и русского приблизительно десятикрат— 
ная для тех, кто только начинает работать с зарубежными изда-— 
телями. 

Рго: А после первого проекта с западными партнерами оплата 
меняется? 

Олег: А второй раз — как пойдет. Если ты выдержишь этот про- 
ект, то ты работаешь себе в убыток. Мы работали сначала в 
убыток даже с тем же Пиегр]ау. Постепенно цена за твой труд 
растет . Я уверен, что российские фирмы, работающие 3—4 года 
на игровом рынке, должны подняться, им успех обеспечен. У 
них появляется свой потребитель. Во многих игровых журналах 
пишут, что русские разработчики только и стараются уйти на 
западный рынок. А что им остается делать? Они должны прода 
ваться, сделать себе имя. Я очень прошу русские журналы не 
обижать наших, их и так достаточно обижают на Западе, не 
платя им деньги. Поэтому меня всегда возмущает, когда говорят 
о наших отечественных игрушках: ”Ерунда!” Человек ее делал 
один, а на Западе ее делают десятки. Лучше просто написать, 
что есть такая игрушка, а не ругать ее. Разработчик после сквер- 
ных отзывов теряет всякий интерес что-либо делать. 

Рго: В начале сентября в Москву приезжали представители 
[пЮегатез, они заинтересованы в российском рынке и продаже 
игр по низким ценам, примерно по 20—25$, с описаниями на 
русском языке. Есть ли у других западных издателей конкрет- 
ный интерес к России? 

Олег: Я об этом же договорился с Пиегр]ау, почти договорился. 
Через некоторое время они приезжают в Россию, я должен буду 
показать им черный рынок. Вообще, сотрудничество Пиегр|ау с 
российскими разработчиками может быть очень плодотворным, 
они исключительно заинтересовались показанными мною руси- 
фицированными играми (конечно пиратским образом). Но ос 
новные трудности для западных компаний заключаются непо-— 
средственно в выходе на русский рынок, который достаточно 
велик, но, преимущественно, пиратский. У нас можно продавать 
диски по 3—4$, официально по 5$. Конечно, максимальная при- 
быль, которую они могут от этого получить -— 2,5 тысячи долла-— 
ров. Для больших издателей — это не деньги. В принципе, мы 
почти договорились, посмотрим что будет дальше. Еоце 
ТесБпо]оз1ез также удивлена маленьким объемом продаж в Рос-— 
сии. А дело в том, что у легальных дистрибьюторов цена на эти 
шлемы УЕХ-1 невероятно высока благодаря таможенным по— 
шлинам. У нас же свои законы. Но, поскольку им это непонят- 
но, то безусловно лучше самим приехать в Россию, все посмот- 
реть своими глазами. В общем, желание посетить Россию сейчас 


- огромно. И из ВиШто» собирается приехать один из директоров. 


Рго: А как насчет Мш4о\у$ 95 в Европе? 

Олег: Да там только о \/1т94ом$ 95 все и говорят. Канадская фир-— 
ма Мисгоюгит представила свои новые игры под УЛп4о\$ 95. 
Сама компания Мегозой устроила огромное шоу с ЕигуЗ. Это 
'Тегиила! Уеосйу под У/Ллш4о\$ 95 с поддержкой ЗО МАХ. В центре 
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зала собралась очередь желающих посмотреть демонстрацию 
внутри ”тренажера”, и даже девушки на стенде с удовольствием 
сидели и играли. Общий вопрос: ”А почему у тебя игры под 
РО5$?” А у меня в МЛа4омз$ проблемы с бинуральным (объем- 
ным) звуком. Поэтому большинство моих игр под ОО$. Но то, 
что мы сейчас делаем со стереографикой, возможно, быстрее 
пойдет под МЛп4о\$. Очень много было представлено на вы- 
ставке немецких фирм. Я удивлен экспансией Германии на 
рынке. Но это приятный для меня процесс, поскольку я очень 
хорошо представляю, как вести дела с немцами. 

Рго: Это, в основном, издатели или разработчики? 

Олег: И те и другие. Очень хорошее впечатление производят 
разработчики из компании МВС&САР$, молодые ребята, лет под 
25, они сделали такую великолепную игрушку Теггаб: М151юп 
бирег 1.О. Также мне понравились приключения Ме\м Сепеганоп 
боЙугаге с большим юмором. У немцев, если они что-то с юмо- 
ром делают, это выходит здорово. Гораздо лучше, чем чопорный 
английский юмор или плоский американский. У немцев юмор 
груб, но интересен. 

Рго: Но вы ведь делали электронные карты нод М/40\$? 

Олет: Да. То, что я понял 3 года назад, что нужно делать разра- 
ботки под У/ш4о\з, принесло нам пер- 
вый успех. Те обучающие продукты, что 
были сделаны совместно с компанией 
Пиегр/ау, и электронные карты, которые 
были сделаны в содружестве и по заказу 
Сиу шЮгтаНоп б5ужет СтЬН, ВО$Н и 
нескольких других фирм, до сих пор 
популярны. Нашей частью в этой рабо— 
те было обеспечение под \/Мт4о\мз, бы- 
стрый графический вывод, быстрая 
распаковка с СО-КОМ, в общем, сде- 
лать все так, чтобы программа работала 
под УЛ шп4о\уз 3.1 очень быстро. 

Рго: А будет ваша игра Ма4$расе под-— 
держивать У/ 40/3? 

Олег: Да, если не будет запущено ника-— 
ких дополнительных приложений, и 
только с звуковыми картами, которые 
действительно являются мировым 
стандартом. Если это клон, то должна 
быть 100—процентная совместимость, 
потому что технология объемного звука 
не позволяет каких-либо отклонений. 
Возможно, мы даже откажемся от под-— 
держки Сгау15 ОИгабоипа, потому что 
позиция этой карты сильно пошатну- 
лась после появления боип4ВНаег 
АМУЕЗ2 и его модификаций. На выставке 
ЕСТ$ я не видел ни одной компании 
способной реально конкурировать с 
Сгеайуе ТесЬпоорэу. 

Рго: А ваша игра будет поддерживать 
только разнообразные боипа В]азег? 
Олет: Я не уверен, но, скорее всего, да. Я 
беседовал с владельцами Сгау15 и Рго 
Ачюобресилит в Англии и Германии, к сожалению, все отдают 
сейчас предпочтение Сгеайуе ТесЬпо]озу — это мировой стан- 
дарт, также как М!сгозоЙ теперь, но только в области звуковых 
плат. 

Рго: А как вы относитесь к тому, что сейчас переносят платфор- 
менные игры (5огис ит. п.) и старые игры типа Р\зег и РасМап 
под МЛадо\и$ 95? 

Олег: Правильно делают. 

Рго: Какой в этом смысл? 

Олег: Полно любителей на работе в свободное время поиграть. 
Попробуй Ут Соплтапаег запустить на работе. А эти про— 
стенькие игрушки легко прервать, если вошел босс. Я наблюдал, 
как в одном солидном европейском офисе смотрят канадскую 
порнуху, и, когда входит начальник, сотрудники быстро нажи-— 
мают ${р, и на экране появляется картинка У/1п4о\/$ со всеми 
иконками прямо в этой игрушке (в паузе). Собственно говоря 
не игры, а порнография, чистое видео без интерактивности, бы- 


ШРЕГРЬ! 








ла достаточно широко представлена на выставке. 
Рго: Наверно, в Англии это достаточно дорого. 

Олег: Да. Видеодиск стоит от 50 до 60$. 

Рго: Вашей первой любимой игрой была У/теё Сопитапаег, не 

так ли: Но время прошло, изменились вкусы, изменились игры. 
Чем современные игры по технологии отличаются от тех, что 
были несколько лет назад? 

Олег: Впервые я начал играть в УЛш? Сопитапае! пять лет назад, 
когда еще работал в НИИ и не знал, как подойти к компьютеру. 
Для меня включали компьютер, запускали игру, а дальше я на- 
жимал клавиши, не зная даже, как выйти из игры. С этого време- 
ни началось мое увлечение вообще компьютерами. А так как я 
очень люблю фантастику, то я, естественно, увлекся именно та— 
ким типом игр. По тем временам, \У/ 1 Соплтапае! был шедев- 
ром. Второй игрой, с которой я познакомился, была Со!4еп Ахе, 
но она мне наскучила довольно быстро. Следующим увлечением 
был опять Мп СоттапаегП, от него я не мог оторваться не- 
сколько дней. Но уже У/ше Сопптап4ег Ш, на мой взгляд, значи— 
тельно хуже, чем первая и вторая версии, несмотря на то, что 
она пользуется в мире большим спросом. Эта игра потеряла 
прелесть простоты, к тому же смешение видеографики более 
худшего качества и бирегУСА-ренде-— 
ринга в реальном времени на меня дей— 
ствует удручающе, как и то, что космос 
стал серым, а раньше был черным. Хотя 
это правильное направление, и нужно 
работать в бирегУСА, нужно менять 
технологию, и то, что фирма Опеш соз— 
дает свои новые программы средствами 
полигонной графики, это замечательно 
и получит в будущем большое развитие. 
Например, космические корабли, соз— 
данные таким образом, стали поворачи-— 
ваться на экране плавно. На ЕСТ$ объя-— 
вили о выпуске У/те Согплтапаег [У к 
Рождеству, но пока я не видел даже де- 
мо, может потому, что охватить все на 
выставке практически невозможно. 

Рго: Что же происходит с играми боль- 
ших серий? Очень современная техноло- 
гия заменяет оригинальность и простоту? 
Олег: Да, например, недавно вышла 
МесВ М/агиог 2. Графика в игре на поря— 
док выше, это барегУСА, хотя УСА в 
большинстве случаев смотрится лучше, 
так как в режиме 5$УСА требуется боль-— 
шая детализация свободного простран- 
ства, в противном случае объекты смот- 
рятся хуже. Но именно реклама, что это 
бирегУСА действует сильнее на потре— 
бителя. У меня большое подозрение, что 
существует договоренность между фир- 
мами благодаря новым играм раскру-— 
чивать новые стандарты. 

Рго: Какие игры вас восхищают сейчас? 
Олег: Я был поражен, когда фирма 
ПуцегрИау мне прислала Суета. Еще до того, как игра появилась 
в окончательном варианте. Я сразу же сказал своим ребятам, что 
это одно из направлений будущего, давайте делать так, но толь- 
ко лучше. И мы стали работать в этом направлении. Сейчас мы 
пошли по пути смешивания разных технологий, то есть в 
Ма4$расе есть и графика, которая была отсчитана заранее (в 
полетах), и генерация в реальном времени (в боях на космиче- 
ской станции). 

Рго: Но если мы заговорили о Мабрасе, какие технологии были 
использованы при создании этой игры и чем они отличны от 
ПагКк Рогсез или СуБегМаве? 

Олег: Если сравнивать с известными играми, то мы старались 
отобрать те, что входят в десятку лучших игр по популярности. 
Мы взяли 2 игры, которые нравятся и мне, и моим друзьям, это 
СуБема и РагКк Рогсез. Еще больше года назад, когда я познако-— 
мился с вице-президентом Еоце ТесЬпоо?1ез и компанией 
Упша! 1-О (которая выпускает шлемы 1—$1а$5е$!), я понял, что 





нужно идти в этом направлении и поддерживать стерео. Поэто— 
му переключение на стереографику не было для нас таким 
трудным, как для других фирм. И мы сделаем игру с заранее 
просчитанными полетами с поддержкой стереографики и к тому 
же с объемным звуком, но не таким как у Обоипа 1аБ$, а гораздо 
лучше. Обоип4 — это лаборатория, запатентовавшая техноло-— 
гию, которая позволяет слышать звук в ”радиусе” 220 градусов, 
т. е. звук от объектов как бы эмулируется в пространстве. Но, я 
надеюсь, у нас должно быть лучше. Хотя, конечно, на текущем 
этапе есть много ошибок. Надо работать так, чтобы игра под-— 
держивалась везде, на любом компьютере (хотя бы на 90% ма- 
шин), иначе мы потеряем потребителей. Это нормальный закон 
рынка, все в программе должно быть ”вылизано” до предела, на 
Западе это называют ”5Пуеге4”, по-нашему — ”высеребрить”. 
Вторая часть Ма расе аналогична ПагК Рогсез, но с новыми 
возможностями: с объемным звуком. Например, отслеживается 
эхо в зависимости от того, огромный ли это зал или маленький 
коридор. Проблема в том, что необходимо оптимизировать это 
под процессоры разной скорости. Это огромная тестовая работа. 
Не знаю, будет ли это создано где-нибудь еще в мире, но пока 
такая технология принципиально отличается от того, что было. 
Мы сначала зарегистрируем это в России. Но необходимо все 
окончательно оттестировать. 

ЕГО \х как насчет неэвклидова про‹ гран‹ гва: 

Олег: Это изюминка номер два. Например, в лабиринтах будут 
такие хитрости: входишь в комнату, а там новое измерение: ко 
ридор, за ним другие лабиринты, но в тоже время снаружи ком- 
наты ничего нет. Крутищься в одном месте, а выйти из него не 


можешь. Я не видел ничего похожего ни в одной игре, и, наде- 
емся, что мы будем одни из первых, кто это придумал. Это по- 
лучилось случайно, епоше позволяет легко делать такие вещи, 
нужно только придумать помещение, в котором бы выходы 
удачно могли состыковаться в пространстве, и это отображалось 
бы на карте для пользователя, чтобы он мог разобраться, где на- 
ходится, и выйти из неэвклидова пространства, иначе там на— 
всегда и останется. Плюс к этому мы включаем элементы голо- 
воломок из игры $еуеп Сис ез и японских национальных голо- 
воломок, которые сейчас достаточно популярны в мире... 

Рго: А эера популярна в Европ‹ 
Олег: Это отдельная история. Я провел целый день в офисе $ега 
в Лондоне, наблюдал, как они работают, как забавно кланяются 
европейцам, церемонно передают друг другу визитки чуть ли не 
на подносах. При входе в офис тебя по всей видимости просве-— 
чивают, как в самолете, отбирают фотоаппарат, дают магнит-— 
ную табличку ”визитер”, и о твоем приходе объявляется по 
всему офису: ”Идет человек снаружи”. Мол, все секретное 
должно быть убрано. Хотя, в принципе, новинки показываются. 
Для меня была любопытной сгозз—система переноса с РС на $ера 
баигп. Это очень интересно. Уже перенесены на платформу 
ба{аги такие хиты, как: ЗпаСКу 2000, Муз СуБепа. Это очень 
перспективная платформа. 
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КОИМ ВЫ В ЖИЗНИ: 


Веро \ Ур 
гро ван! д« 


Олет: Я суров и крут мой нрав, потому всегда я прав. 


Олег: Пожалуй, не останавливаться на достигнутом. 
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Вице президент Во11ТЕго9 рЕоднсЕтТовеВ, 
тосподин Без Еадаг, был приятно удивлен 
наличием статьи о Мад1с СагреЕ в нашем журнале 


После того, как ВиИгод выпустила Н!-ОСапе и Мадс Сагрет 2, 
используя тот же самый 30 епдте, можно было подумать, что 
компания будет почивать на лаврах... Хотя их новая игра бепе 
\агз - это война без оружия, она радикально отлична от пре- 
дыдущих и станет логическим продолжением Рорцоиз. 

Сепе \\Магз$ - симуляция войны с уклоном в бо4 бате. Сюжет 
разворачивается в сверхразумной галактике, народ которой пе- 
режил серию различных войн друг с другом и решает устано- 
вить мир и гармонию на четырех планетах. Поразительно, но 
пережив тяготы войны, все четыре нации решили сложить ру- 
ки, и ультраразумные существа скинули обувь и начали увле- 
каться водным спортом. Конечно же, трусливые чужестранцы 
принялись разрабатывать разные виды хитрого ОМА оружия, 
чтобы смутить противников, генерируя все более кошмарных 
монстров. Итак, эти генетические мутанты придут к вам в конце 
осени. В игре могут одновременно участвовать до восьми чело- 
век, как по модему, так и в сети. 





Оойтод Ктаег$!еу полагается Во всем на своих дистрибьюторов, правда, на стенде СЕМ 
издательство все же устроило свою демонстрацию последнего каталога. Однако, по- 
мимо Аппе Ноорег$ Уштае 5ех аш@ае, новинок по сути дела всего две: \/Миа! ВеаЙу 
Са{ и Упиа! ВеаШу Виа из серии Еуе \\Ипез$. (См. в этом номере статью об энцикло- 
педиях Оо|тд Ктпаег$!еу.) 





Компания ВМ@ представила на выставке 24 новых игровых и образовательно-развле- 
кательных продуктов, в том числе девять разработок Сгуза! Вупатис$ для Заит и 
Р!ау$аНоп, например, зо!аг Есйрзе. Среди образовательно-развлекательных программ 
выделяются две - Мотрагпаз$е’$ Миспе!апдео и Тпе Визу Реоре о! Нат$епапа. 


Компания Опдт недавно в Голливуде закончила семинедельные съемки для новой интерактивной игры \М/пд Соттапаег №, и те- 
перь более 50 программистов трудятся над этим проектом стоимостью более 5 миллионов долларов. Издатель Еес!гоп!с Ам$ наде- 
ется, что по объему продаж новая игра обойдет свою предшественницу - \\ММпд Соттапдег !!, которая разошлась тиражом 200 000 
копий. Также в настоящее время Опдт работает над игрой Оакептд (еще один пятимиллионный проект), и обещает выпустить эту 
новинку в феврале будущего года. В главных ролях в этом интерактивном фильме-игре снимутся Кристофер Уолкен и Джон Хорт, 
съемки проходят в Рипемоо4д ${и910$, и компания рассчитывает на самую широкую аудиторию и большой успех. 








М2 - это кодовое название технологии нового поколения, которая поможет трансфор- 
мировать 300 приставку в 64-битную машину. М2 технология разработана специаль- 
но для интерактивной области видеоигр. М2 отличается от всех существующих ныне 
технологий фотореалистическими образами, высокой скоростью, /Н$-качеством ви- 
деоизображения и новым качеством звука, 
сравнимым с качеством театрального звучания. 
В мае компания 300 представила широкому 
зрителю первую фазу из трех разработанных 
для М2 технологий. В продажу М2 поступит во 
второй половине 1996 года. 

Основные характеристики системы М2: 
Новинки: 10 процессоров, скорость работы с па- 
мятью 528 МЬ в секунду, скорость обработки 
изображения 100 миллионов пикселов в секунду. 
Процессор: 66 Мп7 В!$С Ромег ВС 602, 64 КБИ$ 
встроенная кэш, 1в32 МЕ-ОР$. 

Память: 48 МЬи$ основной памяти, 

64-битная шина. 

Графика: 640х480 и 320х240 при 24-х и 16-ти 
битных режимах, встроенная поддержка 
МРЕС-1. Поддержка УРЕС. 

Звук: 66 Мп7 ОЗР, МРЕС сжатие, 32 канала. 
Сохранение игры: Внешняя память. Карты памяти. 


Хотя корпорация МтсгозоЙ уже принимала участие в работе выставки ЕСТ$ два года назад, но`впервые 
дебютировала здесь самостоятельно. К счастью, на первый план они выставили-нё \\/Мпдо\$ 95. 
100-метровый стенд был разделен на четыре тематические секции: Ноте ап Визтез$, батез, 
Вегегепсе апа Ехр!огаНоп и К!$. "Гвоздь программы” - ЕпсаЦа с английскими голосами, энциклопедия, 
посвященная истории британской культуры. И РигуЗ под \\ММп9о\$ 95 - это серьезная заявка МисгозоН 
на участие в гонке создателей компьютерных игр. Правда 30 епдте полностью позаимствован из 
Тегтипа! Ме!осйу, но специально для этой игры выпущен и 30 джойстик! Заслуживают интереса хакже 
такие продукты, как АмоВоШе Ехрге$$ ИК & ге!апа, Мсгозон РибйзПег Тог МИпдо\м$ 95 и М!егозоН 
\/огк$ Гог М/пдо\$ 95. 

Стенд компании тот был разделен по тематическому принципу, причем отдельное место было выде- 
лено для таких крупных разработчиков, как 1иса$ АМ$. Среди наиболее удачных игр следует отметить 
Соттапа & Сопацег, 1111 Ноиг (увидит ли он когда-либо свет?), Тпе 019, Тпе Неай о! Вагкпе$$ (см. 
статью в этом номере) и Азсепдапсу. Последняя игра разработана фирмой [одгс Еасюгу. Азсепдапсу - 
это свободный полет фантазии плюс умение распоряжаться ресурсами. От вас требуется культивиро- 
вать свою собственную планету, используя то, что есть под рукой, находя по ходу дела новые ресурсы 
и придумывая бесконечное множество технических приспособлений. 
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Стенд фирмы Осеап 


летчика 


Арр!е впервые представила свою экспозицию на 
выставке. Помимо аппаратных средств, компания 
предлагает презентации значительного количества 
программных продуктов и Ошск Тите \/В. Главный 
специалист по играм, Эрик Клейн, считает, что имен- 
но Маситюзй представляет собой наилучшую плат- 
форму для игровых программ. Что ж, может быть, он 
действительно прав, особенно если принять во вни- 
мание появление версии 


Ооот Й для 
Маспто$ п 





ак 


и ВУУ 1Ча1и 







_ обро пожаловать в ше- 
_ стую серию игр о при- 
’ ключениях неуклюже- 
Г. го Роджера Вилки! 

Из-за ряда промахов он снова 
был понижен в должности, пере- 
веден на место уборщика и, вдо- 
бавок ко всему, сослан на отда- 
ленную планету Ройзограе 40. 
Роджер, пройдя через ряд весьма 
унизительных шуток, оказался за 
пределами галактики и только 








принялся было убирать эту захо- 
лустную часть вселенной, как тут 
же вляпался в историю с подде- 
ланной зеситу сага, да и какой-то 
подозрительный незнакомец всего 
за 50 бакозоидов предложил ему 
разыскать с помощью странного 
приборчика амебу... И вот помогай 
теперь этому космическому шуту 
выбираться из большой дыры, в 
которой он крепко засел. 
Интерфейс состоит из знакомых 
по предыдущим 
играм кнопок: 
ходить, говорить, 
карман, смот- 
реть, брать, кон- 
троль. Правда, 
теперь на кноп- 
ках светящиеся 
надписи, а не 
пиктограммы. 
Все это совер- 


шенно интуитивно, и Роджер с ва- 
шей помощью быстренько может 
начать ошибаться. Наконец, когда 
он вытащит себя при помощи робо- 
та из первой дыры, он обнаружит, 
что очутился на абсолютной по- 
мойке, коей является эта жалкая 
планета, напоминающая фильм 
Ваае Виппег. 

Здесь также начинается череда 
приколов, цитирующих сюжеты из 
научно-фантастических фильмов 
и телевизионных шоу. Первый 
прикол — бар, который даже в му- 
зыке имеет карикатурное сходст- 
во с баром из первого фильма 
СТАН \М/АН$. В баре стоит под- 
няться на второй этаж и для смеху 
попугать вашей Зеситу сага нарко- 
манов. Потом на улице повстреча- 
ется подозрительный Епадоагоа 
Виппег, который пошлет Роджера 
на поиски амебы Нщодег пацег. Еще 





более грубым намеком будет по- 
сещение аркады, где стайка му- 
тантов играет в такие игры, как 
Моге Ви! СотБа+ 2. Вы даже мо- 
жете сыграть пПеада—№ю-пПеаа с ино- 
планетянином в игру 5$100оде 
НСНТЕВ 3, смеху ради подергать 
себя за волосы и пощипать за нос. 
В конце концов Роджера впутают 
в разработку сценария похищения 
детей. Его уменьшат до микроско- 
пических размеров и введут в 
кровообращение женщины... В иг- 
ре множество головоломок, кото- 
рые нужно разрешить, но имейте в 
виду, что эта серия покруче пре- 
дыдущих. 

Отличительные черты новой се- 
рии: восхитительная З\/СА графи- 
ка с полноэкранным скроллингом, 
уникальный юмор, кусочки беспо- 
добных аркадных игр типа 
ЭТООСЕ Е"ИСНТЕВ 3 и отсутствие 
постылого видео. 





Пожалуй, самое классное, что 
вы снова сможете посмеяться над 
фантастическим эпосом и погу- 
лять по космосу дворника Вилко. 


Иван Кондратьев 
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го ждали, его искали, за ним ездили на другой конец города, а это оказывались всего лишь дополнительные сцены ко второй части. 
| И вот он появился, и теперь нет предела для кайфа. Угадайте с трех раз самую кровавую и популярную игру 1995 года. Итак МКЗ с че- 
тырнадцатью бойцами, из которых семь новых, и возвратившиеся ”блудные сыны” МК2, негодяй Кано и капитан Соня Блейд. Много 
новшеств в игру внесла фирма-разработчик: например, шестизначный код, позволяющий во время игры получить совершенно фан- 
тастические возможности. Также появилось много нового и в управлении бойцами, например, кнопка Вип (бег), позволяющая совер- 
шать самые сложные приемы добивания и... превращения в животных! Да, любители подраться после победы смогут вдоволь поиздеваться над про- 
тивником. А также в игре тринадцать новых бэкграундов и несколько возможностей сражаться в других измерениях, в которых вас может спасти 
только надпись бате Оуег. Множество новых приемов, таких, как запуск энергии не только вперед-назад, но и вверх-вниз. 

Говорят, в какой-то западной стране, пользовалась популярностью версия МК2, где вместо лиц и фигур бойцов, выступали члены правительст- 
ва. А что? Очень удобно, они тебе - повышение цен, а ты им головы поотрывал. 

Познакомьтесь поближе со всеми участниками, может быть, это поможет вам в пылу сражения, и не забывайте, что в МКЗ есть много способов 
умереть, и только одно может сделать вас бессмертным... 


Луньков 





КАМО 


Он вернул- 
ся после 
исчезнове- 
ния в МК2 
и захватил 
с собой 
весь арсе- 
нал своих 
оригиналь- 
ных атак, а также несколько 
сюрпризов для противников. 
Его ЗКеебоп гето\ума! Габа!у 
одно из лучших в игре. Люби- 
тель покидаться ножами, и, 
вообще, одно сверкание его 
глаза наводит ужас на против- 
ников. 





ВЕАОЕ 


Соня была 
захвачена 
[Е МУ 
тьмы после 





Мтамау/ет Ииегаспуе 
4860Х ЗЗМП?7 

УСА 256 со10иг$ 
$о0ипд В!а${ег 


ЗОМУА 





АХ 


НО КАМб 


Только ему было суждено по- 
бедить и в первом турнире, и 
во втором. Все его приемы от- 
нимают не так много энергии, 
но они настолько быстры, что 
уследить за ними практически 
невозможно. Теперь в его ар- 





После освобождения Сони в МК2 Джакс приоб- 
рел великолепные биометаллические руки, спо- 
собные ломать не только кости своим противни- 
кам, но и стальные балки. Испускание ракет из 
рук - это одна из новых возможностей, ну и, ко- 
нечно, его РабаЙсу еще кровавей, чем обычно, на- 
пример, как вам понравится огромная нога, сва- 
лившаяся на голову. 


ДЕ 


Магический, изменяющийся 
Шанг Цунг теперь гораздо мо- 
ложе, чем прежде, а его новая 
боевая раскраска лица напо- 
минает имидж какой-то из- 
вестной рок-группы. Он может 
превратиться в любого участ- 
ника, а также способен стре- 


окончания сенале. есть огненные шары, 

В - достающие противника в лю- лять энер- 

турнира, но бой точке экрана, а его Агсаде гией много 
была спасена ее соотечест- саб1теё раз подряд. 
венником Джаксом в МК2: Табсайеу за- Его Раба№у 
Она не остановится, пока не ключается также 
отомстит Шао Хану и не раз- в том, что страшны, 
несет все вдребезги. Ее новый вам на го- как и рань- 
прием, Рутд Бусусе Юск, не лову сва- ше, но_те- 
так опасен, как все остальные, ливается перь более 
а добивающие приемы можно игровой ав- красивы. 

томат МК. 


отнести к разряду чисто жен- 
[94 





И ГРЬ 


ний’ 





|. 








УМОЕЕ 


Один, или, 
скорее, од- 
на из новых 
участников. 
Синдел 
ТУ И == 
для того 
‚чтобы не 
дать со- 
пернику подняться в воздух. 
Ее длинные волосы способны 
запутать даже самого Кинта- 
ро из МК2. Умение быстро 
стрелять энергией, а также 
смертоносное Зсгеат Раба!у 
делают ее почти непобеди- 
мой... почти. 





ЭТВУКЕВ 


Страйкер, американский по- 
лицейский, специально уво- 
лившийся со службы, чтобы 
оказать неоценимую услугу 
обществу - в очередной раз 
спасти мир. 
Он воору- 
жен кучей 
гранат, ко- 
торые ока- 
зываются, 
как назло, 
все время в 
нужном 
месте. На 
мой взгляд, 
несколько 
неуклюж, но сражается с ог- 
ромным чуством долга. 





ЭМОКЕ 


Если [= 
МКФ, вам 
хоть раз 
удалось 
зайти [=] 
знак воп- 
роса, то вы 
наверняка 
знакомы со 
Смоком. Это секретный пер- 
сонаж, воплощающий в себе 
искусство ниндзя и невероят- 
ную силу, стал доступен в ка- 
честве участника в МКЗ. 
Правда, выбрать его обычным 
способом вряд ли удастся, для 
этого нужен специальный код. 
А так хочется устроить ЕагЕВ 
Ехрюде РабаЙу, или поки- 
даться гарпуном в противни- 
ка! 


МЕНТМОЕЕ. 











Ким 
[АО 


Кунг Лао, 
появился в 
МКЗ, еще 
более 
опасным и 
бесстраш- - 
ным. Его 
острые летающие шляпы или, 
вернее, кепки кружатся вокруг 
вас, как мухи. В принципе, на- 
бор приемов остался прежним, 
но, учитывая способность к 
импровизации стоит заду- 
маться над этим сражением. 


"Ночной 
волк” - по 
националь- 
ности инде- 
ец _ и 
сохранил в 
себе маги- 
ческие спо- 
собности 
своих пред- 
ков. Пред- 
ставьте себе сочетание энер- 
гетического топора, разящих 
стрел, мощных мускулов - и вы 
получите великолепный пер- 
сонаж, способный устрашить 
даже своей внешностью. 


ЗОВ - 
ГЕВО 


Бывший 
ремонтник 
холодиль- 
ников по 
прозвищу 
”ниже нуля” 
оставил 
свою маску дома и изменил 
свой имидж, раскрасив лицо. 
Он также холоден, как и преж- 
де, но его подтяжки синего 
цвета несомненно устрашат 
видавшего виды игрока. Спо- 
собность замораживать дает 
вам великолепный шанс оста- 
новить любую, даже самую 
коронную атаку соперника. 





ЗНЕЕ\МА 


Вот и добрались мы до четырехрукой девушки, 
по всей видимости, подружки Кинтаро. Устоять 
на ногах при ее яростном Зёотр то\уе не пред- 
ставляется возможным, да что там, вы только 
представьте силу, сосредоточенную в ее конеч- 
ностях. Она имеет четыре руки и прическу ”кон- 
ский хвост”, как Стивен Сигал, по всему ясно, 
что такое сочетание делает ее смертоносной. 


КАВАЕ 


Кабал был умертвлен армией 
Шао Хана в МК&, и, чтобы ус- 
петь на ав- 
тобус, от- 
правляю- 
щийся на 
третий тур- 
нир, взял 
систему 
жизне- 
обеспече- 
ния с собой 
и прикре- 
пил ее на 
спину. Орудует он двумя 
обоюдоострыми мечами и лю- 
бит покосить своих соперни- 
ков огромной циркулярной пи- 
лой, дабы не казались выше 
него. 


СУВАХ 


Этот робо- 
тизирован- 
ный ниндзя 
вооружен 
магнитной 
сетью, за- 
путываю- 
щей про- 
ЖИ = о Е 
небольшое время, но вполне 
достаточное, чтобы провести 
пару результативных атак. 
Большой любитель покидать- 
ся гранатами из собственной 
груди, а также самый неуло- 
вимый из всех участников. 


ЗЕКТОВ 


Сектор - “красная” версия 
Сайрекса, но их боевые стили 
являются прямой противопо- 
ложностью друг другу. Его 
бесжалостные огненные 
Рабайу и способность стре- 
лять раке- 
тами ИЕ) 
груди при- 
водят в па- 
нику самых 
опытных 
И: 
можно ска- 
зать, про- 
фессоров 
МК2. 
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ред нами - Наде Васег, только 
для ПК. То же трехмерное изо- 
бражение, обилие препятствий и 
живой ландшафт - например, ав- 
токраны и грузовики, проезжаю-— 
щие по эстакадам в тот момент, 
когда вы проноситесь под ними в 
своем гоночном автомобиле. 

В игре Зсгеатег предла- 
гаются на выбор пять 
разных маршрутов, 
точь в точь в стиле 
Наде Васег: по го- 
роду, в лесу, в 
доках, в общем, 
идея ясна. 
Есть также 
один призовой 
маршрут. 

Имеются де- 
сять марок ав- 
томобилей - от 
Гатрбогапи! О'ао 
до РогзсВе 911 и 
Нооуег Х510, и, опять же, 


БУЖГРЬ! 





стану 
С0-ВОМ 


уровней дета 
ции, и, по мере 
приближения к не- 
му (например, к 
зданию), объект 
незаметно для иг- 
рающего заменя- 
ется другим, более 
детализирован- 
ным. Конечно, это 
не идеальное ре- 
шение, зато уда- 
лось сохранить 

скорость и ощущение 

азарта при высокой 







так как по сути дела создатели 
программы, не желая слишком 
утруждать себя, просто взяли ос- 
нову игры Мадс Сагре! и ”втисну- 
ли” туда автомобили. Напротив, 
Раёа! Вастд отличается превос- 
ходным сценарием, но подождем 
ОезгисНоп Оегбу - возможно эта 
игра покорит нас всех. 

Антон Полевой 


ад!с Сагре{, пожалуй, 

настолько бесконеч- 

ная игра, что многие 

так и не смогли оси- 
лить все пятьдесят уровней, за- 
плутав в тумане. Однако, привле- 
кательная графика с полной сво- 
бодой движения и вдобавок ко 
всему мистический сюжет и эле- 
менты стратегии замечательно 
сочетаются в этой игре. И вот те- 
перь - продолжение, но остается 
вопрос — зачем? Можно ли усо- 
вершенствовать совершество? 
Ви!тод думает, что да. И утвер- 
ждает, что вторая игра на 70 про- 
центов быстрее оригинала. 


Изюминки Мад!с 
Сагре! 2 -— это 30 новых 
уровней с дневными, 
ночными сценами плюс 
несколько подземных, 
адских вариантов, 5 
уровней мощности за- 
клинаний, 8 новых за- 
клинаний (Мара!т, 
Нате ТВго\мег, Таа! 
М/ауез, ЗисНоп Наез$ и 
др.) гравитационные колодцы и 
вихри, увеличившееся число вра- 
гов - 23, из которых 11 абсолют- 
но новых противников, победить 
которых смогут только мастера. 
Новые монстры включают зомби, 


ВиНто/Еестотс АИ$ 
4860Х 66 тН7 

8 МЬ ВАМ 

2 зреей С0-В0М 

М$ 00$ 5.0 
Зоипав!а$ ег 


МЫШЬ 


которые истощают вашу ману и 
невидимы до тех пор, пока не 
окажутся совсем близко, демо- 
нов из скал, опустошающих все 
огнем и кидающих огненные ша- 
ры в вас, богомолоподобных 
Мапйсогез и шестиголовых гидр. 
В качестве босса выступает сим- 
патичная гидра с множеством го- 
лов (самое жуткое исчадие в 
этой игре). Уничтожить ее головы 
— очень трудная задача, так как 
они восстанавливаются почти 
так же быстро, как вы их убива- 
ете. — 
В число особенностей Мад!с. 
Сагре! 2 также входит возмож- 
ность управлять существами и. 
посылать их с разными миссиями: 
уничтожить или собрать какие-_ 
либо объекты. Маас Сагре! 2 по- 
хоже о пользоваться спе-_ 


ИГРЫ АЛЯ ПК 
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сли вы до сих пор не 

устали подпрыгивать, 

горячо вжиматься в 

стены и бегать по ла- 

биринтам в поисках, 
кого бы убить, то эта новинка от 
Опат порадует вас. 

В СубегМаде вам доверяют дра- 
гоценный камень ВагК!аШ незем- 
ного происхождения. Вы должны 
овладеть его силой и совершить 


возмездие, к тому же в одиночку 
спасти планету от сил зла. Но вам 
лучше поторопиться. У мира оста- 
лось не так уж много надежд. Вы 
агрессивны. Вы должны проник- 
нуть в главную крепость и обез- 
вредить МеСгот-а. Сразу прыгай- 
те в танк и крушите все, что 
встретите на своем пути. Затем 


486 ОХ 50 МИ?, 

8 МБ ВАМ, 4 МЬ НО, 
З\А, С0-ВОМ, 
Зоипав!а ег 


защитите себя, использовав пора-— 
зительную мощь Ваай{ и воз- 
двигнув храм мистических фана- 
тиков. После этого исследуйте 
вражеские крепости, присвойте 
себе летательную машину и под- 
нимитесь в воздух. Наверху попы- 
тайтесь продержаться до конца 
игры. 





возможные 
трудности: 








1. Если вы застрянете, найди- 
те спрятанные кнопки или 
лифты (особенно в храме). 

2. Часть новой силы Бака 
может быть получена только 
через прямой контакт с этой 
властью. 

3. Танк может остаться невре- 
димым в определенных участ- 
ках и, если вы собираетесь от- 
крыть его, то попытайтесь 
сбить некоторое количество 
чучел. 

4. Вы можете выбирать ис- 
пользование автоматической 
наводки на цель либо ручной 
контроль. Нажмите ”{”, чтобы 
сделать выбор. _ 
5. Нужно забирать силу 
РагкоН! у врагов, чтобы уве- 
личить вашу ману и жизнеспо- 
собность. __ 

6. Если у вас есть ЗВ 16 или 
С ЕЕ СИЕ 
перед вами вдруг появится 
Николай Калайда ошибочная надпись: ”МЕМОВУ 
АНГОМ/ ЕВВОЛ БУВМмМа 
ГОАБИМС РАТА”, — попытай- 
тесь перестроиться, используя 
вместо этого ЭВ моно. | 
8. Если случается, что при на- 
„.  жатии на правую или левую. 
_ стрелки, вы будете идти по 
указанному направлению ша- 
_гом, вместо вращения, нажми- 
те на ЭВ. 
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В этой игре много преимуществ поединков, включая пещеры, тру- 
по сравнению с подобными: легкая щобы с неоновыми вывесками, по- 
установка (можно играть прямо с ля сражений и леса. У вас есть 
СО), супербыстрая графика (ко- возможность управлять танком и 
нечно, чем больше разрешение, летательной машиной, а также 
тем медленее), сюжет разработан бродить и постреливать. Огнест- 
О. М/. Вгааеу, известным создате- рельное оружие снабжено контро- 
лем ВРС, игра основана на красоч- лем движущейся цели, арсенал 
ных комиксах, кристалльно чистая включает все, от ручных мечей до 
5УСА=графика, детализирован- ракет и энергетических бласте- 
ные спрайты и смачно прорисо- ров. 

ванные трупы, множество мест Вперед, навстречу киборгам! 
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ура, знакомая с Габ- 


поисков она узнает о некоторых 
покушениях оборот- 


‚ Грейс также уста- 
язь между королем 


ачных дней, и Габриель дол- 
: сразиться, чтобы загнать зве- 


Начиная с интро вы будете оча- 
ованы гипер-реалистичной гра- 


эсь нет ни анима- 
отерного генериро- 
› плана, а только 
деосъемки с исполь- 
лем высококачественного 
компьютерного монтажа. 
Вся игра полностью создана с 
использованием 
голливудской 
техники вместе Зена 


придуманы известным своими на- 
градами дизайнером Чапе уепзег. 
Оригинальная музыка включает 
оперу молодого композитора Ро- 
берта Холмса. 

История состоит из пролога и 6 
глав, которые перемежаются вме- 
шательством двух героев, Габрие- 
лем Найтом и Грейс. 

Это лучшая из драматических 
историй, рассказанная на компь- 
ютере. Но это совсем не игра... 


Антон Кротов 


с богатыми реа- 00$ 5.0, МЛифе\м$ за, 


листичными 


тоснимками с $ МБ ВАМ, 
бражениями С0-ВОМ, 


Местности Гер- ВНЕСЯ 


мании. Сцены 


АН 
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_ о довать. друг. г другом | 
о. И в на- 
_ стольных играх. 





ЗоЙ\маге, 
бреснит 
НоюВуе, шпс., совме- 
стно с частной фир- 
мой \\/2ага$ о! Ше 
Соаз{ (Волшебники с Побережья) 
выпустили интерактивную сете- 
вую игру, позволяющую играть как 
с друзьями, так и в одиночку. Она 
является сжатым вариантом из- 
вестной карточной игры-фэнтэзи. 













В Америке настольная игра Мадс 
быстро завоевала популярность, 
объем продаж за короткий период 
подскочил до 500 млн. карт, что 
неудивительно, поскольку игра 
подходит и для мужчин, и для 
женщин. Более того, дуэль можно 
вести только с одним человеком, 
но количество участвующих в игре 
способно разрастаться. Около 
"круглого стола” люди могут взаи- 


МустоРгозе 
386, 486 33 МН?, 


° Агсртаде (Архимаг), Ней №0 Ше 
_ Томег (Наследник башни), и \М/ойа 


пустяках, 
Мадс. содержит ‘три. варианта: 


о! ЗПапаа!аг (Мир Шандалар) плюс 
нулевой уровень, являющийся по- 
собием по изучению правил. 

В АгсНтаде у вас есть неограни- 
ченный доступ ко всем картам, 
которые есть на СБ, и вы можете 
конструировать из них фантасти- 
ческие колоды, комбинируя карты 
как вам угодно. Создав такую ко- 
лоду или несколько колод, вы мо- 
жете либо бросить вызов компью- 
терному интеллекту, либо соеди- 
ниться по модему с другом и вы- 
звать его на дуэль. 

Второй вариант, Нет ю Ше 
Томег, представляет собой адуеп- 
{иге-игру, где вы играете в оди- 
ночку в роли подмастерья во- 
лшебника. В этом варианте вы 
пропутешествуете по многим мес- 
там, где будете по очереди сра- 
жаться с компьютерными против- 
никами. 

Третий вариант, \Мопйа о! 
ЗПапда!аг — это сетевая версия 
игры. 

Как в одиночной игре, так и с 
участием множества игроков, су- 
ществует система призов, в кото- 
рой победители премируются до- 
полнительными картами в зависи- 
мости от того, насколько хорошо и 
часто они играют. Для тех, кто бу- 
дет выигрывать турниры и по- 
единки по сети, будут установле- 
ны специальные награды. Время 
от времени именитые игроки будут 
устраивать показательные сорев- 
нования и давать подсказки. 

Программистам Мадс бесспорно 
удалось выполнить наиболее 
трудную задачу - заставить карты 
действовать подобно тому, как они 
действуют в реальной, ”бумажной” 
игре (например, игра содержит 
карты, которые ломают правила). 
5\/СА-графика в точности отра- 
жает особенности характера каж- 
дой карты. Весь арт сделан в 256 
цветах, а стили оформления карт 
варьируются от Ар Нуво до им- 
прессионизма, реализма и так да- 
лее. Все эти достоинства, воз- 
можно, сделают игру одной из са- 
мых покупаемых и привлекатель- 
ных в графическом отношении. 


Настасья Шуршалова 


199 ТАРР 


ИГРЫ и и 









5 
ый 
в = 
г 
> 
> 
к 
‚= 
^ 


тивен Спилберг — луч- 
ший в мире режиссер. 
ГисазАм$ — лучший в 
мире специалист по 
приключенческим иг- 
рам. Так что совместный проект с 
их участием может иметь немалый 
успех. 

Когда речь заходит об игре Тпе 
О!а, хочется прежде всего спро- 
сить, каким образом возник этот 
удивительный союз Стивена 
Спилберга и 1исазАй$. Неужели 
они сговорились в баре или на ав- 
тобусной остановке? На самом 
деле, конечно, это не было слу- 
чайностью. Первоначально Спил- 
берг хотел снять Тпе 015 в качест- 
ве эпизода для известного теле- 
шоу Ата2тда З{опез$, но расхо- 
ды грозили оказаться 
чрезмерными. Тогда 
Спилберг обратился к 
ГисазАпз$ с предложе- 
нием создать компь- 
ютерную игру на базе 
этого сюжета. Спил- 
берг лично следил за 
всем процессом соз-— 
дания игры, давая 
многочисленные реко- 
мендации по разным 
вопросам — от внешнего 
вида места действия до са- 
мой атмосферы, создаваемой 
игрой. Так что НисазАй$ нельзя 
упрекнуть в том, что они просто 
использовали громкое имя знаме- 


ЮЗЕГРЬ! 





нитого режиссера ради коммерче- 
ского успеха. 

Активное участие в создании 
игры принимала фирма 1191 & 
Мадс, разрабатывавшая в свое 
время специальные эффекты для 
таких фильмов, как уигазс Рак и 
Заг Тгек, а ныне участвующая в 
съемках новой трилогии $аг \\агз. 

Речь идет о трех астронавтах, 
попавших в огромный, чуждый и 
безжизненный мир. Это самая 
продолжительная и наиболее 


претенциозная из всех выпускае- 
мых игр. И самая трудная - арти- 
сты, программисты и даже руко- 



















водители начинали и бросали ра- 
боту над ней на протяжении не- 
скольких лет. 

Действие в игре Тпе Од проис- 
ходит, как водится, на неизвест- 
ной планете, затерянной где-то в 
чужой галактике. А начинается 
все с того, что экипаж космиче- 
ского корабля Шаттл послан на 
земную орбиту взорвать неиз- 
вестно как оказавшийся там асте- 
роид. Корабль, управляемый Бос- 
тоном Лоу, отправляется с целью 
исследовать астероид и предот- 
вратить катастрофу. Также на 
борту находятся Мэджи Робинс, 
репортер телевизионных ново- 
стей, которого отправила МАЗА, и 

Ладжер Вринг, немецкий геолог. 
План МАЗА очень амбициозен: 
экипаж Шаттла должен 
выпустить ядерный заряд 
по астероиду, и тем са- 
мым заставить его из- 
менить курс и лечь на 

стабильную орбиту в 

Солнечной системе. 

Ко всеобщему облег- 

чению, они успешно 
справляются с поста- 
вленной задачей, но 
вернуться на Землю ка- 
жется им слишком про- 
стым, и команда корабля 
решает исследовать астеро- 
ид. Вот тогда-то все и начинает- 
ся. В ходе анализа грунта астеро- 
ида астронавты обнаруживают, 





что имеют дело с созданием неко- 
ей чужой цивилизации. Они слу- 
чайно замыкают там какой-то 
контакт, и астероид принимает 
облик того, чем он в действитель- 
ности и является — хрустального 
космического корабля. 

Моторы включаются, и астро- 
навты обнаруживают, что они на 
большой скорости улетают в дру- 


гую Солнечную систему, где выса- 
живаются на бесплодной планете. 


_ Они оказались здесь, по-видимо- 
_ му потому, что астероид был по- 
`слан за ними, но где же его созда 

тели? Что за странные апг 








зацией, ныне вымершей. В игре 
есть виды египетских руин, потому 
что внеземная цивилизация бази- 
ровалась на камне, и 


Спилберг желал по- 
лучить нечто вели- 
чественное. Все ма- 
ксимально прибли- 
жено к реальности. 
В ходе раскопок. 
вы сталкиваетесь с 
множеством зага-о 


_док, причем помимо _ 
этого вам предстоит 


Вам наверняка, как и прежде, 
понравится выразительный стиль 
продукции [исазАн$. И все же, по 
нашему мнению, здесь наметился 
явный отход от привычной муль- 
типликационной графики и безу- 
держной дерзости прежних при- 
ключенческих игр. Но, по уровню 
графики и качеству юмора, новая 
игра не уступит Ри! ТВго{е, кроме 
того, ТВе О превышает по объе- 
му пЧапа уопез и Тпе Еае о 
АНапи$, так что, похоже, это будет 
пока что самая большая приклю- 
ченческая игра производства 
ГисазАц$. Это отличная история, 
сравнимая с Индианой Джонс... 


Игорь Гадочкин 
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ледующая новинка от 
пюогатез для люби- 
телей сложнейших го- 
ловоломок — средне- 
вековые приключения. 
Сюжет, конечно же, волшебный и 
таинственный. 

Из тьмы веков, из глубин сек- 
ретной тюрьмы Галуа, последний 
из рыцарей-тамплиеров послал 
крик о помощи. В 1995 году Виль- 
ям Тибс, молодой американский 
студент-юрист, учащийся в Пари- 











же, вступил в бой и победил Чер- 
ного Рыцаря, откликнувшись на 
зов из Средних Веков. Чтобы спа- 
сти Жюльетту, свою невесту, 
Вильям вынужден был проникнуть 
через врата времени в 1329 год. 
Одетый в белую мантию с отличи- 
тельным Крестом тамплиеров, 
Вильям столкнулся с ненавистью 
Вольфрама (Лиса с красной гри- 
вой), который состоял в союзе с 
Силами Тьмы, ожидающими нас в 
секретных тюрьмах Командора 
Рыцарей Храма в 1329 году. Вам 
предстоит изрядно побороться, 
чтобы разгадать часть тайны про- 
исхождения Вильяма. 

Семь основателей Ордена 
тамплиеров вверили моло- 
дому юноше священную 





миссию. Следуя гимну рыцарей 
Вильям должен расшифровать 
тайный язык магических драго- 
ценных камней и победить Вольф- 
рама, освободить Сокровища Зна- 
ния, чтобы он и его невеста смог- 
ли вернуться в свое время. 
Основной епдте - из Аюпе т Пе 
ОБагк, но в то же время игра отли- 
чается более легким контролем 
плюс детализированные бэкгра- 
унды, Нуе тойоп 1таскта и морф. Т. 
е. все персонажи двигаются абсо- 
лютно, как живые. Наверное, бы- 
ло бы замечательно, если бы сю- 
жет не был столь линеен, и игру 
можно было бы проходить снова и 
снова, оказываясь в разных вет- 
вях и закоулках подземелий. 
Антон Кротов 
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тельских о 
_ разбогатеть, копаясь вч 


щееся на ‘улицах. вы 
американского ‘городка Тизеномит, _ 
погружает вас в мир наркотиков, 
темных аллей и злачных мест. Игра _ 
содержит почти что два часа ви-_ 
деоклипов с участием более 60 ак-_ 
теров и превосходным т 
ным сопровождением. 

Хотя по замыслу игра должна 
быть развлекательным интерак- _ 
тивным приключением, временами _ 
происходящее на экране скорее 
напоминает кинокомедию. Про- 
граммы по телику позволяют ино- — 
гда расслабиться и отвлечься от. 
основного действия, что весьма 
кстати, ибо практически все персо-_ 
нажи, с которыми приходится иметь. 
дело, либо психи, либо социально . 
опасные люди. __ 

Очутившись в шкуре Рарагаг2! вы 
хлебнете нелегкой жизни. Ведь не. 
так-то просто получить компроме-_ 
тирующие фотоматериалы на мест- 

ных знаменитостей. В игре у 
‚ вас есть две недели для 


о 
_ местных ”звезд” 


неприглядным. Выбрав по кар- 


_ те пункт назначения, вы оказы- 

_ ваетесь, что называется, на ме- “ 
сте действия. Каждый раз вы мо- 
_жете сделать максимум два фото- 
снимка, так что важно выбрать са-_ 
_мый подходящий момент, а потом — 
_ скорее уносить ноги (для этого есть 
‚ специальная. кнопка). В случае не-_ 
удачи вас ждет по меньшей. мере. 
больничная койка, а Е 
добыча, естественно, уплывет.. _ 

Если же все прошло удачно, вам 
_ остается только ‘решить, какому 
Издателю выгоднее всего продать 


полученные фотоснимки. Чем вы- 


годнее сделка, тем больше игровых 
денег на вашем счету, и тем выше _ 
ваш рейтинг. Можно стать очень 


знаменитым (в. скандальном. плане, 


естественно), но ведь для вас глав- 
_ ное - ‚ деньги, а не . _ 


застать врасплох < тс 
тот момент, ко- __ 
гда они занимаются чем-либо 17 


\ сути дела, вам придется про- 
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_ смотреть каждую. сцену, по. _ _ 


_ крайней мере, несколько раз, 
прежде. чем "фотографировать", 


иначе нужный. ‘момент выбрать. не- 


возможно. Но, честно говоря, эти. 

видеоклипы сами по себе настоль- 

_ ко забавны, что подобная перспек- _ 

_ тива меня не отпугнула. Замысел. 
игры Рарага22! следует. признать — 
‘довольно оригинальным, при том, _ 
что игры подобного плана можно — 

пересчитать по пальцам. Музыка и _ 
действие создают атмосферу на- = 

стоящего азарта, и, при относи-_ 

_ тельно небольших ‘размерах. игры, _ 
помещающейся на двух СБ, вам не. 

‘удастся соскучиться, хотя ‘сюжет- _ 


ные ре в целом повторяются. 


Антон о _ 
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| еред нами — продолже- 
| ние знаменитой ролевой 
игры 1987 года. Но не 
слишком ли запоздалое? 

Вернемся мысленно в 
конец 80-х. Компьютерные ро- 
левые игры еще находились на 
стадии, предшествовавшей 
изобретению колеса. В то вре- 
мя царили такие игры, как 
ОБиупдеоп Мафег, \Мгагагу и 
Мам&Мадгс, но с тех пор мно- 
гое изменилось. 


Не вызывает сомнения, что 
выход первой игры Оипдеоп 
Мазег навсегда изменил облик 
ролевых игр. Хотя и до того уже 
имели место попытки создания 
ролевых компьютерных игр с 
перспективой ”от первого лица” 
(например, серия ВагЧ’$ Тае), 
именно в Випдеоп Маег был 
впервые применен интерфейс, 
основанный на выборе пикто- 
граммы, позволявшей в ходе 
всей игры осуществлять управ- 


ГРЫ 


ление лишь при помощи мыши. 
Были и другие новшества. Игра 
стала необычайно популярной 
(пожалуй, ее успех можно было 
сравнить лишь с триумфом ЕЩе или 
СмйгхаНоп), и была адаптирована ко 
всем вообразимым компьютерным 
форматам. Влияние дизайна этой 
игры можно при желании просле- 
дить с тех пор практически во всех 
ролевых компьютерных играх, вне 
зависимости от того, используется 
ли обзор ”от первого лица” или нет. 


Сегодня, в эпоху игр типа Ушта 
Упаепмойа и таких прорывов в мир 
реальных трехмерных приключений 
как ВауептоН, создатель Випдеоп 
Мачег, фирма ЕТЁЕ ЗоНмаге, реши- 
ла-таки сделать продолжение этой 
классической игры. Беда в том, что 
прошло слишком много времени, и 
сегодня персонажи и антураж неко- 
гда весьма популярной игры уже со- 
всем устарели. Даже четыре года 
назад Випдеоп Мазег 2 не вызвал 
бы энтузиазма, а сегодня это просто 
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7 | __ странно. 
мы у Наибольшее 
Бы м ЛА разочарование 


вызывает гра- 
фика. Картины 
фантастического 
мира демонстриру- 

ются в окне в три чет- 
верти экрана, но это еще полбеды -— 
на самом деле и 30 эпохи 
\М/оНепз1ет-а, и цветовая гамма 
очень бедная, а движения выполне- 
ны в совершенно устарелой манере. 
Нет ни изменения угла обзора, ни 
возможности постепенного прибли- 
жения. Если уже более трех лет то- 
му назад в игре Шйта Шпдегмопа 
был создан правдоподобный плавно 
движущийся мир, почему, спраши- 
вается, в Випдеоп Мафег 2 нельзя 
было сделать по крайней мере нечто 
похожее? Единственные светлые 
впечатления вызывают погодные 
эффекты. 

Но при этом сюжет игры разрабо- 
тан весьма добротно. Игровые 
уровни выполнены даже с некото- 
рым вкусом, головоломки увлека- 
тельны, и монстры тоже вполне к 
месту. Вы находитесь в роли моло- 
дого солдата по имени Топат Геч, 
направленного своим дядюшкой по 
имени Му!и$ на службу в отдален- 
ный форт. Есть опасения, что вско- 
ре на вашу страну должна напасть 
какая-то злая нечисть. В самом на- 
чале игры выясняется, что процесс, 
собственно говоря, уже пошел, и 
вам остается только добраться до 
персонажа ЗсиЙ!кеерег, починить с 
его помощью древнюю машину 
ТеспМадю и затем отправиться на 
ней защищать свою родину от вра- 
гов. Тут-то и начинаются проблемы. 
Прежде всего, поражает почти что 


идентичное сходство ПБиупдеоп 
Маз{ег ПН с его предшественником 
Оипдеоп Мазег - та же разбивка 
экрана, и даже некоторые графиче- 
ские образы совершенно не изме- 
нились за восемь лет. Если вы ду- 
маете, что видоизменилась техника 
игры, вас ждет разочарование - то 
есть, вы видите давно знакомую 
квадратную схему движения — шаг 
вперед, шаг назад, шаг в сторону, 
поворот на 90 градусов. Теперь от 
вас требуется выбрать себе трех 
компаньонов из 15 предлагаемых 
кандидатур. Но, увы, отсутствует 
возможность генерировать новые 
персонажи по своему усмотрению. 
Между тем, современный любитель 
ролевых игр, как правило, стремит- 
ся создать свою собственную ко- 
манду. Так что, опять разочарова- 
ние. 

В Випдеоп Мазег 1! вас не ограни- 
чивают, как это было прежде, рам- 
ками одного подземелья, напротив, 
требуется обследовать довольно 
обширную территорию в поисках че- 
тырех частей ключа ЗКиКеерег. По 
ходу дела, обследуя разные места и 
встречая первые попытки противо- 
действия, вы начинаете понимать, 
что интерфейс не просто напомина- 
ет первоначальный вариант — это 
практически тот же самый интер- 
фейс, с теми же самыми действую- 
щими на нервы недостатками. Пре- 
жде всего, раздражает морока со 
всякими мешками, сундуками, кол- 
чанами и т. п. Для того, чтобы поло- 
жить или достать из них какой-либо 
предмет, нужно сначала вложить 
предмет в руку персонажа, затем 
нажать кнопку, приводящую эту ру- 
ку в действие, после чего появится 
окно, демонстрирующее содержи- 
мое инвентаря, и только тогда уже 
можно выполнять необходимую 
операцию. Мало того, что это очень 
долго и нудно, беда еще в том, что 
пока на экране открыто предметное 
окно, вы не можете выполнять ни- 
какие другие действия, то есть, не 
можете сражаться или же произно- 
сить заклинания. Например, при по- 
льзовании деньгами приходится 
сначала вкладывать кошелек в ру- 





ку, открывать его и выкладывать 
все монеты одну за другой на при- 
лавок. При произнесении заклина- 
ния, например, с целью излечения от 
яда, персонажу требуется держать в 
руке пустую бутыль - в ней-то и по- 
является под действием заклинания 
чудотворный эликсир, который, ес- 
тественно, нужно сразу же выпить. 
Система магических заклинаний, 
хотя и усовершенствована, не слиш- 
ком отличается от первоначального 
варианта, все же заслуживает упо- 
минания. Каждое заклинание состо- 
ит из нескольких магических фор- 
мул, первая из которых определяет 
степень требуемого эффекта. В 
справочном руководстве даются 
ключи к некоторым заклинаниям, но 
полного списка нет, то есть вам са- 
мим приходится по ходу игры разу- 
чивать необходимые заклинания и 
придумывать новые методом проб и 
ошибок. 

Каждый из вышеперечисленных 
недостатков сам по себе, может 
быть, не так уж серьезен, но, взятые 
воедино, они производят весьма не- 
приятное впечатление. Ведь игра 
происходит в реальном времени, и 
поэтому в бою требуется порой пре- 
дельная быстрота реакции плюс 
точный расчет и стратегическое 
планирование. Бои хоть и непритя- 
зательны, все же требуют немалой 
доли стратегического чутья. Есть и 
другие недостатки: многие монстры 
способны отобрать у вас приобре- 
тенное с большим трудом оружие и 
убежать с ним — неплохая задумка, 
но налицо явный перебор: ведя бой 
во всеоружии, вы можете зарабо- 


тать от 50 до 100 игровых оч- 
ков, а с голыми руками - всего 
от 5 до 10! Так что, вопреки за- 
мыслу, вы просто не имеете 
права дать себя обезоружить. 

Быть может, есть на свете 
такие заядлые любители ВРС, 
которым наплевать на качество 
графики, мол, главное — это 
классический подход к ролевой 
игре. И все же, сегодня боль- 
шинство игроков предпочтут 
высокое содержание плюс вы- 
сокое качество графики, а игра 
Эипдеоп Мазег 2, увы, весьма 
далека как от того, так и от 
другого. 

Следует все же признать, 
что, несмотря на все недостат- 
ки, играть в Випдеоп Мазег И 
весьма интересно и увлека- 
тельно. Возможно, здесь имеет 
место чисто психологический 
эффект, то есть, ностальгиче- 
ские воспоминания о бессонных 
ночах, проведенных в свое вре- 
мя за первоначальной игрой, и 
невольных криках радости, ко- 
гда удавалось наконец завер- 
шить очередной уровень. Но 
даже новичкам эта игра может 
очень даже понравиться. Прив- 
лекает простота замысла - вы 
знаете, что нужно делать, хотя 
это вовсе не означает, что ус- 
пеха добиться легко. 

Пожалуй, самая сильная сто- 
рона игры -— это звук. Фоновая 
музыка весьма удачно сочета- 
ется со зрительными образами, 
а звуковые эффекты близки к 
совершенству, создавая непо- 
вторимую атмосферу, свойст- 
венную только этой игре. 

Новинка наверняка должна 
понравиться любителям перво- 
начального варианта игры, при 
условии, что они не будут пред- 
вкушать чего-либо сверхнового. 


Антон Кротов 

























































огу с вами поспорить: 
но вы не найдете пло- 
хих игр у 1исаз Ац$. 
Все, что они издают, 
восхитительно. Прик- 
люченческий жанр с хорошей гра- 
фикой — две сильные стороны 
исаз Ац$. Любая игра - это все- 
гда возобновление приключений, 





и это продолжение игры, принес- 
шей компании славу, возможно, 
порадует вас. 

Аауетиге ЗоН еще не намерена 
терять своих поклонников. Если 
вы были огорчены уходом Эитоп-—а, 
то знайте, что он вернулся благо- 
даря Зогач-у. Сын фермера по 
имени Вит, который очень увлек- 
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ся черной магией, добрался до 
зловещей книги заклятий Сорди- 
да. Его отец, застав сына за чте- 
нием этой книги, сжег ее, рассы- 
пав тлеющие угли по полу. К сча- 
стью, случилось так, что угли упа- 
ли на магический квадрат, кото- 
рый нарисовал Рант. Это и верну- 
ло Сордида к жизни. Он взял к се- 
бе в помощники Ранта и послал 
волшебный платяной шкаф, кото- 
рый должен был отнести Сордида 
в мир Симона. Симон же был вы- 
брошен обратно в свое родовое 
фантастическое королевство и, 
снова попавшись в ловушку, со- 
брался объединить различные по- 
лезные вещи, которые он собрал 
во время путешествия, следуя со- 
ображениям логики и интуиции. 
Итак, месть, приключения и магия! 





т Аа пиге ` ой будут. продол- 


_жать творить в этом стиле, эти 
приключения станут еще популяр- 
нее. Есть приятные удобные 
штучки: нажатие Е10 вызывает 
увеличение экрана, что обеспечи- 
вает автоматический доступ ко 
всем местам, в которых бывал 
раньше. Это несомненно удобнее, 
чем таскаться туда-сюда по бес- 
конечным экранам. 

Кроме того, музыку и звук можно 
заменить на субтитры — идеальный 
вариант для тех, кто не дослуши- 
вает, да и шутки сомнительного 
качества, и грубые намеки вызы- 
вают разве что раздражение. В иг- 
ре, однако, есть неподражаемые 
выходки, в которых нельзя отка- 
зать англичанам, но это не значит, 
что на каждом шагу вы будете 


лаконичностью. С. 
улучшенной системой 
контроля, увеличением 
анимации игра стала больше, 
лучше, а также гораздо более 
интересна для ”взрослых” маль- 
чиков. 

Иван Кондратьев 
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Барклай привел 
Отечественная Багратиона. Ава 


Наполеон Бюст 
















чень приятно, что по- 

являются на русском 

языке и маковские иг- 

рушки, и зПагемаге, и 

даже энциклопедии! 
Т. е. энциклопедий пока еще нет, 
но зато есть талантливые, вооду- 
шевленные люди, которые уже 
сделали историческую библиоте- 
ку и создали уникальную оболочку 
ОСЬ. В отличие от большинства 
мультимедиа продуктов Троя СО 
имеет многооконный интерфейс и 
создана на оригинальной програм- 
ме, а не на готовом пакете. ОСЬ -— 
это Оболочка Образовательных 
Систем. Благодаря этой оболочке 
можно получать перекрестные 





Файл Редактор Управление Окна 





Бонапарт Н 


Оцин из крупнейших полководце 
Родился на Корсике; стал генерз 






Наполеон в Москве 2 


революционной армии; возглавил Египетский и 
Итальянский походы; в результате переворота 18 
ИИ Бооме та стал импе ватовом Фоаниии. Воевал с Россией в 
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справки из любой точки любого 
текста. Кроме удобной навигации 
и поиска есть еще масса всяких 
приятных "”прибамбасов”. 

В первом томе исторической би- 
блиотеки собрано несколько тем: 
события войны 1812 года, Русско- 
Турецкой война 1877-78 гг. за ос- 
вобождение Болгарии, отношения 
Москвы и Вильнюса в 14 веке, ге- 
неалогические деревья русских 
князей Рюриковичей и Романо- 
вых, также есть словарь русской 
истории, табели о рангах (петров- 
ская и николаевская). Но это не 
просто набор файлов, а проду- 
манная гипертекстовая система. В 
библиотеке есть объединяющие 





кинтоша 1 


все эти темы 3 списка: список 
персоналий (около 1000 человек), 
список битв русской истории с 9- 
ого по 19-ый век (надо сказать, за 
тысячу лет изрядно повоевали!) и 
список иллюстраций с архивными 
справками. Всего около 1200 до- 
кументов. Среди которых встре- 
чаются и уморительные истории 
типа письма митрополита Киприа- 
на, обиженного князем Дмитрием 
в Москве, который принял батюш- 
ку за литовского шпиона да и вы- 
гнал без штанов на улицу... 

В любом из трех списков вы мо- 
жете найти ссылку на интересую- 
щую вас тему и получить момен- 
тальную справку на экране. При- 
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Словарь русской истор 
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перебором вби оеч 


чем вся библиотека ”прошита” 
ссылками и позволяет легко нави- 
гировать по темам, читать одно- 
временно несколько окон, иллю- 
страции автоматически открыва- 
ются в отдельных окошках, кото- 
рые также свободно можно пере- 
мещать по десктопу. Можно де- 
лать закладки, свободно копиро- 
вать и распечатывать иллюстра- 
ции и документы. Есть также 
плейер, позволяющий прослуши- 
вать кусочки гимнов и маршей. 
Еще библиотека имеет возмож- 
ности расширения: благодаря спе- 
циально созданной авторами обо- 
лочке ОСЬ информация каждого 
следующего СР в этой библиотеке 
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органично встраивается в систе- 
му: списки персоналий, битв уве- 
личиваются, сохраняя ссылки на 
предыдущие тома. В идеале дей- 
ствительно получится энциклопе- 
дия, а не библиотека. 

Интерфейс вполне интуитивный: 
в слове ЗЕТЕСТА на основной за- 
ставке спрятаны 3 навигационных 
списка. К 6 иконкам основных тем 
есть рор-ир меню. В каждом меню 
есть основной материал и допол- 
нения. К примеру, кроме основно- 
го материала ”Война 1812 года”, 
вы можете выбрать еще два 
”Россия и Франция в 1812 году”, 
"Москва 1812 года” или музыкаль- 
ную иллюстрацию (увертюра Чай- 


к утузов М.И. 1245/1813 
В 
(Голенищев-Кутузов) 


Михаил Илларионович 
1745 - 1813 


Русский полководец. В 1759 году окончил Соединенную 
артиллерийскую и инненерную дворянскую школу. Военная 
деятельность Кутузова началась в 1765 году. С 17770 года 
| участвовал в походах против турок в армии фельдмаршала, 
| Румянцева, В 1774 году при штурме деревни Шумы близ 
Алушты был ранен в голову, в результате чего ослеп на 
| правый глаз. В 1776 году служил в Крыму под 
командованием Суворова, участвовал в осаде Очакова, в 
г; при Аккермане и Клушанах. Участник 
рецкой войны 1787 - 1791 годов; сражался под 
рами и участвовал в штурме Измаила, после 
го Суворов писало Кутузове: "..он шел на моем 
фланге, но был моей правой рукой". В 1793 году - 
россии в Константинополе. В 1794 - 1797 годах был 


М. И. Кутузов (1745-1813) 
Миниатюра неизвестного художника по гравюре 
Ф. Боллингера 1812-1813 гг. 

| | В свою очередь гравюра исполнена по оригиналу К. 
Розентреттена , написанному с натуры в 
с 


пилюлячнл в, 4 944 ль, 


17:00 2) ш |. 





тошения московского 
кого княжеств и ХГУ В.) 


"незлогические таблицы 
Рюриковичей 


ковского 1812 г., которая должна 
исполняться на площадях и не 
рассчитана на концертное испол- 
нение, т.к. в партитуру включены 
звон колоколов и выстрелы пу- 
шек). При активизации любого ок- 
на в окне управления появляется 
к нему подпись (будь то картинка 
или документ). Также в окне уп- 
равления есть кнопки ”поиск”, 
вернуться на экран назад”, ”до- 
полнительные иллюстрации”, ”до- 
полнительные документы”, ”за- 
кладки”, "полный экран”, ”копи- 
райт”. Окна с основными докумен- 
тами снабжены симпатичными 
анимированными курсорами: раз- 
вернутый свиток — курсор скрол- 
лирования (позволяющий для по- 
льзователя установить оптималь- 
ный режим чтения), стрелка на- 
право — простая ссылка, стрелка 
вниз — выход в меню ссылок. Пре- 
дусмотрена и возможность для 
пользователя установить шрифты, 
которые есть у него в библиотеке. 
С помощью настроек в меню вы 
можете установить гарнитуру и 
кегль, которые вам нравятся. 

Следующие диски за ”Селектой’ 
выйдут в начале 1996 года: ”Мо- 
настыри Москвы” и "История ста- 
рообрядчества”. Кроме того, пла- 
нируется разработка диска ”Цер- 
кви Москвы”. Все дальнейшие вы- 
пуски будут с хронологической 
картой. 
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Мне кажется, Энциклопедии Науки и Природы компании 
Рота КтаегЗеу Митефа созданы для совмещения при- 
ятного и полезного в процессе учебы. Они рассчитаны на са- 
мых разных пользователей: для взрослых -— чтобы позаба- 
виться, а вот для детей - это весьма нужная вещь. Тем бо- 
лее, что просмотр всех дисков из этой серии напоминает 
рассматривание букваря с картинками или книги сказок, а 
не пролистывание скучного учебника. Множество иллюст- 
раций, живых картинок, оригинальный 
2 интерфейс настраивают нас на игровое 
\МРВеге 13 №е || _ путешествие, только на этот раз не в 
са р | _ № очередную фантастическую галактику, а 
в: т но! _ г в страну Науки и Природы. 
Опиед Звгес р о В самом начале, когда мы открываем 
Абчса . . | — р. энциклопедию, перед нами возникает... 
Е . наверное, это можно назвать храмом 
АизтгаНа | - р — - 

в | | . х Знаний. Его стены расступаются, и мы 
видим 3 ниши — 3 части энциклопедии: 
Наука, Природа и История. В нашем рас- 
сказе мы коснемся лишь первых двух. 

Итак, Энциклопедия Науки... Интер- 
фейс представляет собой не скучные 
кнопки меню со схематичными пикто- 
граммами, а оригинальный аппарат, на- 
поминающий опытные приспособления 
для выработки электричества, телепо- 
ртатор Малкольма и машину Незнайки. 
Его ядро составляют четыре отдела - 


Уверена, что, в свое время, у каждого из нас же- 
лание стать вундеркиндом несколько тускнело 
при встрече с длинными рядами библиотечных 
полок. А бесконечные обращения к несведущим 
родителям за разъяснением незнакомых слов, 
помните? А утомительные часы в составлении 
ссылок к рефератам - горы книг, бесконечная справочная 
литература - канули вместе с попытками объять необъятное. 








математика, физика, химия и науки о природе. Электриче- 
ские разряды образуют в воздухе 2 вращающихся клубка, 
неуловимых как атом. Внутри них прячутся сведения о Зем- 
ле и Вселенной, а также Периодическая таблица Д. И. Мен- 
делеева. В ящичках хранятся справочник \\По 1$ \\По и сек- 
тор Ош: Мазег - проверка ваших знаний, причем, если вы 
затрудняетесь в ответе, умная книжка сама раскроет нуж- 
ную страницу. Слева, на колонне, мы увидим календарик А- 
7, щелкнув на который, легко вызовем алфавитный список 
терминов, встречающихся в Энциклопедии. 

Вариантов поиска нужных вам сведений множество. По 
известному слову - открывайте алфавитный список. Щел- 
чок мышью - и Энциклопедия сама находит в своих отделах 
необходимую статью. Поиск по имени изобретателя можно 
начать со справочника \\По 15 Мо. Если же вы ориентируе- 
тесь на определенную тему, обращайтесь к какой-либо из 
наук. Причем ваш поиск сопровождается не просто привыч- 
ным раскрытием-закрытием окон: щелчок мышью вызывает 
переключение всевозможных рычагов, смычку контактов -— 
и "Физика" вспыхивает ярким светом. В центре ниши возни- 
кает фигурка человека (в позе совершенного человека Ле- 
онардо да Винчи), сотканная из электрических разрядов. Из 
нее на нас катится многогранник, рассыпающийся на мно- 
жество сот. Каждая сота - раздел науки (например, ”Химия” 
содержит в себе разделы ”Молекулярное строение”, ”Орга- 
ническая химия”, "Реакции” и т. д.). Статьи на каждую тему 
компактны, снабжены иллюстрациями, художественными и 
анимационными. По желанию, мы можем воспринимать ин- 
формацию либо на слух, либо зрительно. Особенно эффек- 
тивна система перекрестных ссылок: в ряде статей мы уви- 
дим внизу иконки, отсылающие нас к сходным темам. Кроме 
того, каждая статья имеет внизу рисунок Зее А!5о (”См. 





еще”). Для выхода из статьи достаточно щелкнуть где-ни- 
будь вне раскрытого листа. Для перехода к другому разделу 
науки нужно воздействовать на движок у правой колонны. 
Меню Энциклопедии скрыто за знаком вопроса. 

При желании, мы можем заглянуть в левую или правую 
нишу - в мир Истории или Природы и полюбоваться на ин- 
терфейсы двух других Энциклопедий. 

Проследуем в другую нишу - в Энциклопедию Природы. 
Ее структура сходна с предыдущей, система управления 
точно такая же. Отличны только частности, но как раз они 
не дают увянуть нашему интересу. В нише Природы мы ви- 
дим этакую комнату натуралиста в миниатюре: глобус, мел- 
коскоп, старый шкафчик для гербариев и т. д. Волшебный 
глобус вертится, мы слышим звуки, вызывающие в вообра- 
жении образ дышащей Земли с ее отливами и приливами. 
Двигаясь по шкале под глобусом, можно изучить расположе- 
ние озер, морей, гор, тропических лесов: на глобусе выде- 
лится интересующий вас объект, а голос за кадром расска- 
жет много интересного. Выдвигая ящички шкафа-гербария, 
мы найдем в них сведения о различных классах животных: 
амфибиях, насекомых, рептилиях и т. д. Оживают и висящие 
на стене таблицы: Рыбы и Млекопитающие. На зов вашей 
мышки откликнется и доисторическая раковина, рассказав 
об эволюции и истории Земли, и мелкоскоп, содержащий 








сведения о микромире. Барометр выдаст все необходимые 
сведения о климате планеты. 

Во многих статьях встроены живые картинки с видео- 
съемкой представителей животного мира и рассказом об их 
повадках. 

Сектор Ошх Мазег несколько изменился. Теперь нам 
предлагается сыграть в игру, рассчитанную на двух игроков, 
побеждает в которой конечно же самый осведомленный о 
жизни животного и растительного царств. 

Энциклопедия содержит еще две волшебные книги: Сгееп 
Воок и \\еб Воок, рассказывающие, соответственно, о спо- 
собах существования животного сообщества и различных 
проблемах окружающей среды. 

Единственный существенный недостаток Энциклопедии -— 
слишком явный расчет на совсем юного пользователя. На- 
бор информации достаточно ограничен: например, в спра- 
вочнике \//По 1$ \\/По мы найдем только имена наиболее из- 
вестных, хрестоматийных ученых. Ну, и, конечно же, содер- 
жание статей передает только самые краткие сведения о 
предмете. А игра Ош? Ма$ег очень скоро станет ненужной, 
так как число вопросов в ней невелико, через некоторое 
время вы их будете знать наизусть. 

Но для ребенка и для человека, неискушенного в науке, 
эти энциклопедии просто неоценимый подарок. Кто знает, 
может быть, путешествие в изумительный мир Науки и При- 
роды вызовет мысль, ставшую названием популярного не- 
когда тележурнала: ”Хочу все знать! 

И в довершение -— общие сведения об интерактивных Эн- 
циклопедиях Бойтд Ктаегзеу Миитес!а: 

Еуемитез$ Епсусюред!а о! Машге: 

Более 50 видеоэпизодов, 70 анимационных картинок, 700 
фото и иллюстраций, 2 часа аудио и более 70 000 слов. 

Еуемипез$ Епсусоред!а о! Заепсе: 

Более 1000 окон, 600 иллюстраций, 80 анимационных кар- 
тинок и видеоэпизодов, 2 часа аудио, 80 000 слов. 


Наталья Моисеенкова 
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ножество игр-хороших и разных”, 
наверное именно такому девизу 
следовали программисты фирм 
пюбдгатез МиштеЧа и СКваозит 
шс., создавая свое новое, на мой 
взгляд, совершенно фантастиче- 
ское творение. Игра ”Скованный во 
льдах”(Ризопег о{ |се) воплотила в 
себя не только великолепно проду- 
манный сюжет, но и наиболее удач- 
ный епате от игры Аопе т \1е Бак, 


УЗИ-ЕУ- 


4860Х МИ | так полюбившейся всем поклонни- 
8МЬ ВАМ | кам Альфреда Хичкока и Стивена 
" Кинга. Первые впечатления от игры 

2х С0-НОМ @пуе могут привести вас к мысли о том, 
640х480 $У6А что и тема легендарных ”Челюскин- 
320х200 УСА цев” не оставила равнодушными 
| разработчиков компьютерных игр, 
$010 ВазЧег, МЫШЬ но,присмотревшись поближе,вы 


убедитесь,что ее сюжету впору 
быть сценарием для какого-нибудь 
захватывающего фантастического фильма. 

Итак, отправляемся в мир непознанного, мистического, 
загадочного... В августе 1936 года, в Фашистской Герма- 
нии полным ходом шла мобилизация военных сил, а на- 
’учные лаборатории ускоряли разработки новых типов 
вооружения. Но совершенно случайно к германскому 
командованию попадают таинственные документы, 
свидетельствующие о том, что на Южном полюсе, под 
многокилометровым слоем льда, скрыто древнее мис- 
тическое оружие, по легенде, закованное в лед богами. 
Нацисты не приминули воспользоваться этой информа- 
цией и основали в Антарктике сверхсекретную базу 
Шлоссадлер. Все шло прекрасно (с точки зрения немцев, 
конечно), но в какой-то момент связь с базой прерва- 
_ лась. 

Январь 1937 года. Завершая операцию ”Полярис”, ан- 
глийская подводная лодка Н.М.$. У!СТОНА взяла на 
борт два таинственных контейнера и единственного ос- 
тавшегося в живых на базе норвежского моряка Бьорна 
Хамсуна. Контейнеры содержались в специальных хо- 
лодильных камерах, и ничто не предвещало беды, как 
внезапно немецкий противолодочный крейсер атаковал 
"Викторию”, и взрывом был смертельно ранен штурман 
Джонс. Но хуже того - в камерах случился пожар, и 
ящики начали оттаивать... 

Итак, вы играете за Райана, молодого офицера бри- 
танских военно-морских сил, работающего на амери- 
канские спецслужбы и вступающего в неравную схватку 
с бесжалостными чудовищами. В начале игры из-за 
сильного пожара на борту ”Виктории” оттаявшее чудови- 
_ ще дало волю щупальцам, и его первой жертвой стал ка- 
°питан Ллойд. Теперь на ваши плечи ложится ответст- 
венность за судьбу всего экипажа, настало время дейст- 
вовать.Первым делом, зайдите в холодильную камеру и, 
сняв со стены огнетушитель (Ех#пдшПег), погасите бу- 
шующее пламя. Затем возвращайтесь в рубку и погово- 
рите с рулевым Дрисколлом. Он даст вам рацию (М/аКе- 
_Та№е), и теперь вы можете постоянно держать с ним 
„связь. Также Райан узнает, что Бьорн Хамсун (тот нор- 
вежский моряк с базы в Антарктике) находится в спаль- 
Ном отсеке, и за ним присматривает Уэйн, второй штур- 
‚ман. Идите в спальный отсек, возьмите под кроватью 
спасательный жилет (1йе-—Часке!) и шиповки для ходьбы 
по льду (Сгатроп$), затем снимите со стены топор 
(Накпе!) и возьмите серебряную медаль ($1. Сизюрпег$ 
теда!). Поговорите с Уэйном и расскажите ему о смерти 

| „капитана и штурмана. Он решит занять свое место на 
иостике, но перед этим расскажет вам, что Бьорн в бре- 
пу поет на каком-то неизвестном наречии, по всей ви- 






















































а 












димости, норвежском. Возвращайтесь вместе с ним в 
рубку и откройте капитанский шкаф (Огаме!г), в нем во- 
зьмите магнитофон (Таре Весогаег), ключ (Кеу) и кодо- 
вую книжку (Соде Боок). Идите обратно к Бьорну и, воз— 
действуя на него медалью, загипнотизируйте его. Те- 
перь его песня похожа на какое-то заклинание и, ис- 
пользуя магнитофон, запишите его на пленку. Идите в 
рубку, там чудовище вышибает дверь, чем смертельно 
ранит Уэйна, и, испуская ужасающие звуки, подбирает- 
ся к вам. Но не тут то было - используйте магнитофон- 
ную запись, и чудовище в страшных муках отправится в 
мир иной. Оказывается, такие грозные с виду монстры 
погибают от каких-то пустяков (например, от всяких 
там магических заклинаний и волшебных камешков). 
Потом Дрисколл посоветует вам послать сигнал $05, 
используя бортовое радио, но частоту и пароль на ра- 
диоволну знал только безвременно почивший капитан. 
Ну, с паролем никаких 

пробле! 
у вас на руках. Но как 
быть с частотой? Рулевой 
советует обратиться к 
Стэнли, бортовому меха- 
нику, он был близким 
другом капитана. К слову, 
Стэнли является самым 
комическим персонажем 
в игре и при каждом об- 
ращении к нему кричит: 
”Мои моторы! Мои мото- 
ры!”, — после чего отвора- 
чивается и с наслажде- 
нием принимается за по- 
чинку очередного колен- 
вала. Спускайтесь в ма- 
шинное отделение и... 
”Что это?..” Стэнли лежит, 
придавленный тяжелой 
балкой, и взывает к вам о 
помощи. Подойдите к не- 
му и спросите, как вы мо- 
жете ему помочь. Он ска- 
жет, что нужно восполь- 
зоваться электрической 
лебедкой (\М/псп). Пос- 
тавьте переключатель(5$\сй) на ОМ и вызовите Дри- 
сколла по рации. Расскажите ему все, и он будет упра- 
влять лебедкой из рубки, а вы будете корректировать 
его действия отсюда. Как только Стэнли освободится, 
он вскочит и побежит опять к своим моторам. Оглушите 
его известием о смерти капитана, после чего он немно- 
го обалдеет и назовет вам частоту радиоволны 
(107.4.61). Возвращаясь в рубку, подберите разводной 
ключ (АЧиз{аЫе Зраппе!). Далее Дрисколл сообщит вам, 
что в торпедном отсеке пробоина, и что он скоро запол- 








нится водой. Подойдите к радио (Раю) и используйте 





кодовую книжку -— наконец-то послан сигнал $0$ 
скоро прибудет помощь. —_ 

Затем идите в холодильную камеру, откройт 
замок (СНез) ракетницу (Раге р Воз- 
вращайте ючом отвинтите от 
взорвавшейся двери металлич колесо (Маа! 
мпее!). Но люк в торпедную комнату заклинило, и нет 
возможности открыть его. Подойдите в рубке к элект- 
рическому щитку (Еесшса! Бох) и ударьте по нему 
ром, затем поставьте переключатели в нужной пос 










довательности. Смысл всех переключений состоит в. 


том, чтобы направить энергию по пути, где нет разрывов 
провода. После этого Дрисколл сообщит вам, что при- 
ближается английский корабль, но радоваться еще ра- 





— ным образом исчез Бьорн 





























но. На такой глубине они не смогут найти вас — нужно 
выбросить что-нибудь на повераеть для определения 
места. 

Но это еще не все. Зайдя в спальный отсек, вы обна- 
руживаете исчезновение Бьорна Хамсу ”Как же так?- 
спросите вы,- ведь он же под наркозом! Это не поря- 
док!”. Идите в торпедный отсек, где уже по. олено воды. 
Используйте металлическое колесо на пробоине (Ное), и 
вода схлынет. Возьмите сигнальную ракету (Р!$гез$ 
Наге). Затем откройте крышку торпедного аппарата 
(Тогредо 1аипспег {иБе) и сам аппарат (Ёаипсйпд 1югредя 
{ибе). Сообщите Дрисколлу по рации, что вы заходите 
торпедный аппарат номер 26, и чтобы он приготов 
выстрелить через 10 секунд. Вашей смелости и нах‘ 
вости нет границ, и наконец, капитан английского э6^ 
ца уловил в бинокль выстрел сигнальной ракеты. 

13 января 1937 года. Фалклендские острова. Брит 
ская военно-морская 
база Эдвардс. Подвод- 
ная лодка ”Виктория” с 
небольшими поврежде- 
ниями была доставлена 
в док. Здесь начинает- 
ся второй этап ваших 
приключений. Райан 
знакомится с капита- 
ном Сиэрсом, который 
исполняет обязанности 
коменданта базы. 
Спросите его насчет 
здоровья Бьорна Хам- 
суна и сохранности 
единственного контей- 
нера с немецкой базы. 
Затем в комнату войдет 
офицер и сообщит, что 
мисс Молли прислала 
секретный кинофильм, 
имеющий отношение к 
операции  ”Полярис”. 
Спросите его, кто такая 
мисс Молли, и вы узна-= 
ете, что это имя анг- 
лийского — секретного 
агента, работающего в 
Германии. По окончании разговора, капитан попросит 
вас подождать в кабинете, пока не придет его замести- 
тель Куинси и не выпишет пропуск (Ощу гоЗ{ег). Возьми- 
те со стола ваш персональный файл (10 Пе) и пачку си- 
гарет (Раске{ о! сдагейез), откройте ящик (Вгамег) и 
вы найдете странный кусок бумаги (Тогп рарег) с нег 
нятным номером ”523”. Потом в ь 
дверь войдет Куинси и даст вам 
пропуск, он также сообщит, 
что из больницы таинствен- 





































Хамсун, и попросит вас 
найти его. Выходите в кори- 
дор и отдайте пропуск охран- 
нику. В это время завоет сире- 
на, и он быстрым шагом уйдет от 
вас. Возьмите у него на 
столе тот самый сек- 
ретный кино- 
фильм (Вее 
о Шт) и 
идите в 
левую 
дверь, где 
располо- 


—— 
> 
^^ 
вы 
м 
Е 
> 





гается радиорубка (СоттипксаНоп$ гоот ). Подойдите к 
кипящему чайнику (Ке@#е) и прислоните к нему ваш пер- 
сональный файл, пар поможет отклеить фотографию 
(Вуап’5 рпою). Возвращайтесь обратно в коридор и, че- 
рез приемную комнату (Етгапсе па!), войдите в кино- 
проекторскую комнату (Вмейпд гоот) и поговорите с 
лейтенантом МакЛагленом. Попросите его показать вам 
фильм, но он откажется, сославшись на отсутствие си- 
гарет (странная причина, не правда ли?). Дайте ему пач- 
ку сигарет и просмотрите фильм, который вам наверня- 
ка понравится. Потом посмотрите на книжную полку и 
возьмите одиноко стоящую книгу голубого цвета. Внут- 
ри вы найдете первые три цифры от комбинации шифра 
496, вторые три вы уже нашли в ящике стола капитана 
Сиэрса (помните странный клочок бумаги?). Возвра- 
щайтесь в приемную комнату, где вы встретите доктора 
Тревора, работающего в базовой больнице, и, по всей 
видимости, очень взвол-— 

нованного. Он скажет, 

что обнаружил странную 

зеленую слизь рядом с 

кроватью исчезнувшего 

Бьорна. Также он спро- 

сит с некоторой опаской, 

не вез ли экипаж ”Вик- 

тории” что-нибудь не- 

обычное? Райан будет 

молчать, как партизан, и 

не постыдится соврать 

ради успеха предпри- 

ятия по избавлению Зе- . 

мли от страшной опас- 

ности. Он поверит вам и 

удалится в свою лабо- 

раторию резать несча- 

стных кроликов. Идите в 

радиорубку и спросите у 

радиста со странной фа- 

милией Шау, не присла- 

ли ли вам какие нибудь 

сообщения? Оказывает- 

ся, что в письме, при- 

сланном из Вашингтона ‚ ваши друзья предупреждают, 
что на базе действует секретный шпион нацистов, пере- 
дающий всю информацию в Германию. Райан решает 
проверить персональные файлы всех находящихся на 
базе. Эти файлы находятся под неусыпой охраной в 
оружейной комнате (Агтоигу). Затем идите в кабинет 
капитана Сиэрса и откройте сейф, находящийся за 
портретом Буденного (и сюда докатилось эхо популяр- 
ности нашего великого маршала). Комбинацию шифра 
составляют те шесть цифр, которые вы нашли за время 
путешествия по базе (496523). Из сейфа возьмите рези- 
новую печать (Виббег ${апа) и ключ покойного капитана 
Ллойда (Моуад’$ Кеу). Посмотрите на бумаги, лежащие на 
столе, прикрепите к бланку свою фотографию и по- 
ставьте печать. Теперь у вас есть доступ (Раз$$) во все 
помещения базы. Закройте сейф и идите к лифту, нахо- 
дящемуся в приемной комнате. Нажмите на кнопку вы- 
зова (Вийоп) и спускайтесь в подвал (Вазетеп!). Подой- 
дите к охраннику, отдайте ему пропуск и войдите в 
дверь, ведущую на склад (Вохгоот). В шкафу возьмите 
консервную банку (Тп) и, если вы любитель ужасов, за- 
гляните в железный ящик (ТгипК). Затем выходите в 
комнату с охранниками и следуйте в приемную доктора 
Тревора. Поговорите с мисс Тренд, она доложит о вас, и 
вы сможете войти. Скажите доктору, что у вас болит 
живот, он попросит показать ему то, что вы ели (инте- 
ресно, это каким же образом?). Отдайте ему консерв- 
ную банку, и, пока он пойдет за лекарством, возьмите со 





стола вашу медицинскую карту (АззетЫд тапиа|. 
После принятия таблетки с просроченным сроком год- 
ности идите к двери оружейной комнаты и постучите. 
Отдайте сержанту Финнлайсону вашу медицинскую 
карту, и он впустит вас внутрь. Говорить с ним насчет 
доступа к личным делам бесполезно, он подчиняется 
только капитану Сиэрсу и его заместителю Куинси. Сни- 
мите со стены огнетушитель и возьмите в пепельнице 
сигарету (Сдагеце). Подойдите к мусорной корзине, 
полной всяческого рода бумаги, и бросьте туда сигаре- 
ту. Бумага загорится, и нужно быстро спрятаться в так 
называемый "темный угол” (Рагк согпег). Если вы оста- 
нетесь стоять посредине комнаты, то вас арестуют как 
шпиона и отдадут под трибунал. Сержант заметит огонь, 
хватится огнетушителя, но вы его уже прикарманили и 
можете радоваться своему успеху. Сержант, не заметив 
вас, позовет своего помошника, и они вместе побегут 
поднимать пожарную 
тревогу. Вы тем време- 
нем погасите огонь огне- 
тушителем и заходите в 
комнату, где хранятся 
личные дела (Е\е гоот). 
Откройте ящик и... о 
ужас! — все личные дела 
похищены, кто-то доб- 
рался до них раньше 
Райана. Немного порыв- 
шись в своей памяти 
(внутренней), Райан 
вспоминает, что он ви- 
дел заместителя Куинси, 
заходящим в приемную 
доктора. Но постойте, 
несколько файлов оста- 
лось, и среди них есть 
личное дело некого Пар- 
кера... Возвращайтесь в 
оружейную комнату, где 
вас встретит капитан 
Сиэрс. Идите в его каби- 
нет и расскажите обо 
всем, случившемся на борту ”Виктории”. Он не поверит, 
что чудовище гибнет от какого-то там заклинания, и 
предложит вернуться на ”Викторию” за разгадкой этой 
тайны. 

Вы опять на корабле...На борту ”Виктории” возьмите 
кабель (Сае) и привяжите его вместо поручней к же- 
лезным штырям (Вау. Идите на нос лодки, откройте ре- 
монтный ящик (Еоог сВез{) и возьмите железные объек- 
ты (Маа! обес), представляющие собой конструктор 
"Юный слесарь”. Соедините их вместе - и получится мор- 
ской ключ (Маппе Кеу). Примените его на двери мостика 
и спускайтесь в рубку. Идите в спальный отсек и возьми- 
те в шкафу (\М/агагобе) записки Бьорна Хамсуна (Маще- 
рарегз). Возвращайтесь на мостик, где Райан опять 
встретится лицом к лицу с чудовищем. Быстро вставляй- 
те ключ капитана Ллойда в механизм самоуничтожения, 
выбирайтесь на палубу и бегите на берег. Взрыв, - и еще 
одним чудовищем на Земле стало меньше. 

И опять возвращайтесь в приемную комнату, где ох- 
ранники сообщат вам, что капитан Сиэрс пропал, радист 
убит, а ”Виктория” взорвалась (Райан пытается понять, 
на ком же лежит ответственность за взрыв?). Тут вбе- 
гает доктор Тревор и просит вас скорее бежать в его 
лабораторию. Там он рассказывает вам, что в пробе 
крови взятой у Бьорна Хамсуна нет человеческих кле- 
ток... Доктор дает вам маленькую книгу, с которой не 
расставался Бьорн. И из нее Райан узнает, что ”Скован- 
ный во льдах” не может пересечь знак пятиконечной 








звезды, нарисованный кровью, ‘а уничтожить его можно 
только при помощи священного камня Мнар. Вбегает 
мисс Тренд, и в истерике показывает на дверь в палату. 
Райан сразу же входит туда (какая неосмотритель- 
ность!) и видит, что чудовище растерзало заместителя 
Куинси и приближается к нему. Последние слова храб- 
рого заместителя были о том, что камень находиться в 
кабинете капитана Сиэрса за большой картой (Мар). 
По-военному, совершенно спокойно и хладнокровно, 
Райан рисует на полу пятиконечную звезду и устремля- 
ется в кабинет Сиэрса. Проходя мимо докторского сто- 
ла, возьмите медицинский стилет (Мее4е). В кабинете 
на большой карте Райан замечает маленькое красное 
пятнышко, которое не замечал прежде. Ткните стиле- 
том в него -— и откроется потайное место за картой 
(Наша р!асе). Там возьмите камень (Мпаг зюпе) и досье 


Сиэрса ($еаг$’ дозз!ег). Возвращайтесь в палату и на-. 


правые 1 камень на чудовище, сопроводив его гибель 
аждайся своим местом в аду. Затем 
возьмите личные дела Куинси и идите к доктору Трево- 
ру. Он сообщит, что дру- 
зья Райана расшифрова- 
ли досье Сиэрса и уста- 
новили его связь с нацис- 
тами. Итак, Сиэрс ока- 
зался шпионом и прове- 
дет всю оставшуюся 
жизнь за решеткой. 

Из Вашингтона пришло 
сообщение, что установ- 
лена личность профессо- 
ра Джона Паркера, близ- 
кого друга Бьорна Хамсу- 
на, принимавшего личное 
участие в операции ”По- 
лярис”. В его библиотеке 
содержится книга под 
кодовым номером ОТВ 
2832, из которой можно 
узнать, как остановить — 
”Скованных во льдах” и избавить от них. Землю навсег- 
да. Нужно найти профессора Паркера или его книгу. 

Буэнос Айрес. 16 января 1937 года. Центральная го- 
родская библиотека. Перед тем, как войти внутрь, Рай- 
ан замечает двух подозрительных музыкантов у входа. 
Заходите внутрь и поговорите с администратором, он 
доложит о вас управляющему, и Райан сможет пройти в 
его кабинет. Один из музыкантов с пистолетом наизго- 
товку следует за вами. У двери Райан знакомится с 
Дайаной, дочерью профессора Паркера, и от нее вы уз-— 
наете о таинственном исчезновении ее отца. Управляю- 
щий библиотекой рассказывает вам долгую историю о 
”Скованных во льдах”, и тут в дело вмешивается агент 
нацистов Харланд. Он требует отдать ему солнечный 
диск (Зо1аг 415с), обладание которым, по легенде, может 
принести господство над мощнейшим оружием: "душами 
людей”. Администратор заметил, что в кабинет зашел 
посетитель, и пошел проверить, все ли в поря, 
стигнутый фашист безжелосВ убивает его, однако это 
помогло спаст! 













мец, поразительно, как две капли и вод х 
ана, поднимает странное оружие, - и от на 

ся только воспоминание. А незнакомец исчезает также 
таинственно, как и появился. Через некоторое вре 
управляющий дает вам страницу из книги ОТВ. 


(Раде тот а БооК) с предостережением о том, что это 


самое мощное оружие. Тем временем приехала полиция 
и старается выяснить, где молодой человек с девушкой. 
А вы пока сидите в тайнике и ждете ухода полиции. 








° завшийся в камере рас- 
























Райан и Дайана отправляются на поиски профессора 
Паркера и случайно узнают, что он спрятал тот самый 
диск где-то в библиотеке. Идите в стеклянную дверь 
(СИатеа доог), за которой вам откроется огромное хра- 
нилище книг. Подберите стопку книг (рйе о! Боок$), сре- 
ди которых бессмертные творения Ге Софокла и 
Шекспира (”Тмо Беег ог по} {мо Беег... ЗВакезБее!!”, пом- 
ните?). Также возьмите палку слепого (Вйпа тап’$ $#скК), 
стоящую у стены. Чтобы забраться наверх, вам пред- 
стоит преодолеть небольшую сложность: найти книгу- 
ключ (А Боок), открывающую проход на следующ 
ярус. Она находится справа от большой кучи книг 
третьей полке, ограниченной двумя параллель 
стеллажами. Проходите, а скорее, пролезайте в 
ный ход (Раззаде) и на втором ярусе вставьте 
слепого вместо недостающей ступени в лестнице. 
зайте на третий ярус, медленно водя мышью по полкам 
найдите пустые места для книг (Етр\у зрасез). Посмот- 
рите на них поближе и вставьте свои книги слева напра- 
во вот в такой последовательности: Софокл, Шекспир, 
Гете. Возникнет лест- 
ница, по которой вы 
сможете зайти на чет- 
вертый ярус. Поставьте 
переключатель на ОЕЕ 
и идите направо. Таким 
образом, вы добрались 
до террасы (Теггасе), но 
она оказалась заперта. 
Поверните самую пра- 
вую статую, и в цент- 
ральной из них откро- 
ется секретная ниша 
(Наша Бох). В ней во- 
зьмите ключ, откройте 
дверь и выходите на 
крышу. Любуясь вели- 
колепными скульпту- 
рами (нашли время 

_ развлекаться!), Райан 
замечает в руке у дискобола (0!5собо$) странный 
предмет, не похожий на спортивный диск. Райан реша- 
ет рассмотреть его поближе и безрезультатно старает- _ 
ся забраться наверх. Идите сначала к статуе Венеры 
(Уепиз), забравшись на нее, перепрыгните на скульпту- 
ру Юпитера (Ширцег), а уж оттуда до диска рукой подать, 
но внезапно появляются немцы и забирают вас вместе с 
Дайаной на ту самую таинственную базу Шлоссадлер... 

Райан оказывается в камере рядом с другими пленни- 
ками нацистов. Что же теперь делать? Первым дел. 
возьмите со стола железную посуду (Зрооп,. И 
ТитыЫег) и, стараясь не попасться 
на глазу охранникам, проковы- 
ряйте ложкой в стене дыру. 
Профессор Паркер, ока- 
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скажет вам о последнем 
пришествии на землю древ- 
него воина и повелителя 

”Скованных во льдах” —- Нара- 
камоса. После этого пленни- 
ков уведут в неизвестном 
направлении, и вам 
нужно во что 

бы то ни 














стало выбираться отсюда. К вам в камеру, зайдет на- 
чальник базы Дитрих и предложит подписать кое-какие 
документы, пространно намекнув на то, что если вы вы- 
полните это приказание, вас расстреляют, если нет, то 
это приведет к такому же результату. Дитрих даст вам 
бумагу (Зпее! о! раре!), ручку (Реп) и 10 минут на все- 
про-все. Первым делом, возьмите лист бумаги и затол- 
кайте его в раковину (\\!азп Базт), она наполнится, и на- 
чнется маленький потоп. Возьмите стул ($1001) и спокой- 
но ждите охранника. Как только он войдет, ударьте его 
стулом и оттащите в угол камеры. Возьмите у него клю- 
чи (Кеу се!$) и закройте дверь, затем подвиньте стол на 
середину камеры и поставьте на него стул. Залезайте на 
это сооружение, отвинтите ручкой винты от вентиляци- 
онного люка (МепШайоп д"!). Залезайте в него и ползи- 
те вперед, где Райан случайно услышит, что Дитрих го- 
товит новый эксперимент. 
Вы оказываетесь в каком-то подземелье, где проис- 
е вещи: лед спокойно соседствует с рас- 
вулканической лавой... Подойдите к сталаг- 
митам (З{аадтйе) и поверните один из них. Каменная 
плита отодвинется и из-под нее возьмите два драго- 
ценных камня - Рубин (Вип) и Аметист (Ате!пуз\). За- 
тем идите через 
мост и там вы 
увидите камен- 
ное изваяние чу- 
довища. Вам 
нужно вставить 
камни в его гла- 
за, и откроется 
проход в телепо- 
ртатор (АКаг). 
Заходите туда, и 
вы окажитесь в 
храме, полном 
замороженных 
чудовищ. Идите 
вперед и в ваго- 
нетке (Мте сам) 
возьмите желез- 
ный ломик 
(Мтег$ Баг). Не 
пытайтесь катить 
вагонетку к 'две- 
ри: одно из ее колес вмерзло в лед. Идите к вулканиче- 
ской лаве и ударьте камень (З1юпе) ломиком. Камень 
выпадет, и лава (1ауа) стечет на пол. Накалите на ней 
ломик и отморозьте им колесо вагонетки. Затем быстро 
толкните ее и бегите к открывающейся двери. Жар от 
лавы растопил одно чудовище и, если вы не успеете, то 
настанет всемирная катастрофа и так далее. За дверью 
суньте ломик в вентилятор, он остановится, и вы смо- 
жете пройти. 

Тем временем сумасшедший Дитрих призвал к себе 
воина Наракамоса и одно из чудовищ, каким он ‚ вправе 
считать и себя. Он проводит эксперимент по - 






этой же базе, только в 2037 году. } 

Он должен подойти к компьютерному терминалу и 
включить его. На экране появится Говард 
профессора Паркера, и расскажет вам истори 
человечества... Его отец, Джон Паркер, был также а. 
нен фашистами и заточен в подземелья базы Шлоссад- 
лер. Все время он посвятил созданию оружия, способ- 
ного уничтожить ”Скованных во льдах”, и ему это уда- 









лось. Он назвал свое изобретение ”Нитрозащитный за- 
мораживатель” (Его${ Мешто Оеепсе, Е.М.О.), кодовое 
имя ”Морозко”. Возьмите на столе батарею (Ва{егу), со- 
берите по углам составные части оружия (Виф, Ваше! 
Маае зесйоп) и два нитрозаряда (Мигодеп спагде ). Най- 
дите на полу часть железной пластины (НаКа ${ее! рае) 
и сверьте со своей. Затем подойдите к сканеру (Зсаппег) 
и вставьте в разъем (ЗМ) батарею. Нажмите кнопку, и на 
экране появятся чертежи ”Морозко”.По очереди встав- 
ляйте составные части в экран, и теперь вы обладаете 
верным оружием против ”Скованных во льдах”. Идите в 
правую часть комнаты и выстрелите в большой камень 
(Еитр оЁ 5юпе), загораживающий шкаф. Камень рассы- 
пется на мелкие кусочки, и вы получите доступ к содер- 
жимому шкафа (СирБоага). В нем возьмите уже знако- 
мый вам камень Мнар и копию солнечного диска (Сору 
оЁ {Пе зо!аг с). Затем становитесь рядом с окном вре- 
мени и используйте на себе копию диска. 

Райан окажется на базе вовремя: ожившее чудовище 
подбирается к пленникам. Используйте страницу из 
книги, и чудовище остановится уже навсегда. Поговори- 
те с Дайаной и остальными, затем они возвратятся во 
времени на базу Эдвардс, а вам еще предстоит защи- 
тить себя в про- 
шлом. 

Райан перено- 
сится во времени 
в тот момент, 
когда он и Дайа- 
на были в каби- 
нете управляю- 
щего библиоте- 
кой (помните?). 
Харальд пытает- 
ся отобрать со- 
лнечный диск, но 
тут появляется 
Райан ”будущий”, 
нужно — быстро 
навести оружие 
на нациста, и ис- 
тория будет со- 
хранена в непри- 
косновенности. 

Затем Райан 
оказывается в Иллсмуте, в храме воина Наракамоса. 
Нужно спешить, Дитрих вместе с Наракамосом пытают- 
ся вернуть на землю повелителя тьмы Ктулу. Потяните. 
за стальное кольцо в стене (Ри!-ппд), и из пола выдви 
нется небольшая колонна (З{е!е), посмотрев на котор 
Райан понимает, что ему предстоит разрешить ‹ 
ну досадную головоломку. Трудность ее заключается в 
том, чтобы расположить изображения чудовищ парал- _ 
лельно изображениям их сред обитания. Ответ прост: 
расположите изображения чудовищ в верхнем ряду, а 
среды обитания в нижнем. Ну, среду обитания ”скован- 
ных”, я надеюсь, вы определите самостоятельно, Ниар- 
лототеп (Муайою!тер) - огонь, Дагон (Вадоп) - вода, 
Ктулу (С\ПиПи) - воздух. На колонне появится странная 
книга, посмотрите на нее и поставьте на пустое место 
(Но!ом/), камень Мнар. Книга засветится, и у Райана в 
руках возникнет священный двуручный меч (Заспйаа! 
{мо Папаеа $\ога), а на стене появятся изображения, а 
скорее, голограммы двух фигур. Первая из них - это На- 
ракамос, он скажет вам, что приход Ктулу на Землю не- 
избежен, что человечеству все равно конец и так далее. 
Вторая фигура - это некий Болескин, который расска- 
жет, как вам можно покончить с этим бедламом на Зе- 
мле навсегда. Подойдите к колонне и возьмите Некро- 
номикон (Месгопопсоп), священную книгу мертвых. 
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Идите в открытую дверь, там вы обнаружите подземную 
реку и лодку (Вомипа Боа\. Садитесь в нее и плывите 
вперед, там вы встретите старого знакомого, капитана 
Сиэрса, которого послал Дитрих, чтобы убить вас. Не 
пытайтесь драться с ним на мечах: все-таки опыта у ка- 
питана больше. Прежде чем вступать в драку, нужно ус- 
петь поговорить с ним и сказать необходимые фразы, 
именно в приведенном ниже порядке, потому что одно 
неверное слово - и, как говорится:”Сиэрса - меч, голо- 
ва Райана - с плеч”. 

1. Номага Ражег 

2. Чопп Т. Ражег 

3. Огеа! Оч Опез 

Затем Сиэрс будет пытаться убить вас, но нужно бы- 
стро перерубить веревку (Воре), поддерживающую люс- 
тру, и капитан, вопреки пословице, сойдет с корабля 
первым. 

Райан попадает в комнату, окруженную бушующим 
огнем. На стене вы видите три маски, каждая из кото- 
рых несет в себе опасность. Пройти в левый туннель не- 
возможно, нужно стараться пройти в правый. Смерть 
Райану грозит, только если вы разобьете левую или 
центральную маску. Из левой потечет кровь, и это так 
красиво, что, пожалуй, стоит сохраниться и попробо- 
вать. Из центральной вырвется огонь. Из разбитой пра- 
вой маски посыпется песок, который погасит огонь. Да- 
лее идите направо, и там вы увидите огромную голову 
какого-то чудовища (Епогтои$ Пеаа), чтобы пройти 
дальше и вступить в последний бой с силами тьмы, нуж- 
но на каменном полу наступить на камень-ключ 
(РНадз1опе), и в голове откроется проход. Заходите в не- 





го, и вы окажетесь на поляне, где между камнями Дит- 
рих и Наракамос ждут пришествия Ктулу. Подходите к 
ним и будьте наготове, они будут воздействовать на вас 
заклинаниями, а вы должны отбить мечом вызываемые 
энергетические импульсы. Если вы прозеваете, щупаль- 
ца увлекут вас в очень ”увлекательную” поездку к цен- 
тру Земли. После третьего или четвертого раза им это 
надоест. Дитрих сдастся сразу и обратится к Ктулу с 
просьбой посмотреть на его новую душу, а таковой он 
считает железную маску, надетую на лицо. Бросьте Не- 
крономикон прямо перед ним и можете считать себз 
















не хотел захватывать Землю и оказался вполне хоро 
шим парнем. Райану необходимо отправиться в про- 
шлое, но, в таком случае, все узнают эту историю, едва 
не приведшую к гибели человечества, или же в буду- 
щее, где Райану вроде бы и делать нечего, но его тайна 
уйдет вместе с ним. Выбор остается за вами. Вроде бы и 
все, но разработчики игры решают ненавязчиво намек- 
нуть на продолжение истории. Где-то в древнем Египте 
существовало очень воинственное племя, постоянно 
воевавшее с другими народами, и вот однажды там по- 
явился человек с огненно рыжими волосами и провоз- 
гласил себя богом богов. В руках он держал каменный 
диск, а на лице у него была железная маска... "Ризопег о} 
[се 2”, звучит заманчиво, не так ли? 


Евгений Луньков 


Новейшие игрушки для любых систем 





Москва: - с/к Олимпийский, 8-ой подъезд,"Новый Колизей", метро"Пр.Мира" 
- ул.Новый Арбат, маг."Москвичка", 2-ой этаж, метро "Арбатская" 
С.-Петербург : Адмиралтейская наб.,10, магазин "батегапа" (812)314-3604 


В магазинах Сате Гапа вы 
можете купить любые игры 
и аксессуары для 


Рапазопс 300 

Зопу Рау ЗЗаноп 

еда За{игт 

Чадчцаг 64-Ви 

еда 32-Х 

Сате Воу, Сате Сеаг 

Зирег Мицепао РАЁ & МТ$С 
беда Сепез!$, Меда Оиме 
Зеда СО, Меда СО 

Самые новые игры на СО-ВОМ 
для 1ВМ РС и Маситозв. 
ЗоНмаге от Войапа, Мсго$о8й, 
Гои$, 1С и др. Компьютерные 
аксессуары, переходники, 
кабели и другие мелочи. 
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штабная стратегиче- 
ская игра для Мака, 
первая из подобного 
рода игр, созданная 
независимым разработчиком из 
Киева. 

В игре есть все: и симуляция 
фантастической жизни галакти- 
ческого сообщества, и политиче- 
ская борьба, и управление эконо- 
микой отдельных планет и целых 
звездных систем, и командование 
боевым и торговым звездным 
флотом, военные баталии в стиле 
З{аг мгагз и многое другое. 

Основная же цель игры - месть 
Генри (главного героя — герцога) 
Черным дьяволам, кораблям- 
убийцам, свергнувшим его отца - 


ЕЕВИГРЬ! 





егзегскег$ — это мас-_ 


четвертого правителя из клана 
Торна. Действие разворачивается 
в 2500 году. 

Итак, исходные данные нашей 
воображаемой Вселенной: 

Галактическая звездная карта 
непостоянна и меняется от игры к 
игре. Данный галактический сек- 
тор включает в себя 20 звездных 
систем, состоящих из 7 планет 
(максимум) каждая. Звезды де- 
лятся на 5 спектральных классов и 
определяют тип цивилизации на 
планетах, вращающихся вокруг 
данной звезды. Планеты делятся 
на 5 уровней в зависимости от 
технического развития. Слабо 
развитая планета имеет первый 
уровень, высокоразвитая - пятый. 

На межзвездной политической 


етбегкег< 


арене действуют до 140 империй. 
Каждая империя имеет 2 департа- 
мента: внутренней и внешней по- 
литики. Внешняя политика напра- 
влена на завоевание и полное 
господство прежде всего в родной 
звездной системе. Звездная сис- 
тема, контролируемая одной им- 
перией, представляет собой твер- 
дый орешек для любых врагов. 
Неудачное ведение торговых 
операций или управление плане- 
той может привести к политиче- 
ской и экономической нестабиль- 
ности и даже к гражданской 
войне. В случае максимальных 
усилий, планета может быть за- 
хвачена. Играющий становится 
либо диктатором, либо избранным 
президентом, а планета входит в 





состав его империи. Каждая пла- 
нета, в зависимости от уровня 


технического развития, может 
производить только определен- 
ную группу из 6 видов товаров, 
всего их 30 видов. Цена на товар 
зависит от степени нехватки его 
на складах планеты. Таким обра- 
зом, планета, производящая 6 ви- 
дов одних товаров, постоянно ну-— 
ждается в 24-х остальных видах и 
ведет торговлю. 

В игре Вегзегскег$ также пред- 
ставлено 7 видов космических ко- 
раблей: 

Сагао 25 — легкий грузовой ко- 
рабль. Самый безопасный, в том 
смысле, что на него мало кто по- 
кусится. 

Сагао 50 — средний грузовой ко- 
рабль - наиболее распространен. 

Сагдо 100 — большой грузовой 
корабль, наиболее подходящий тип 
для флагманского корабля по- 
льзователя, которому больше по 
душе торговый бизнес, чем боевые 
действия и простое пиратство. 
Нужно помнить, что он является 
лакомым кусочком для многих ко- 
смических пиратов. 

Сишзег — военный крейсер. 

Ваше р —- мощный быстроход- 





ный военный 
корабль. На- 
иболее эф- 
фективное 
оружие для 
борьбы с бер- 
серкерами. 

Вегзегскег — 
корабль- 
убийца, соз- 
данный дав- 
ным- давно, 
еще в эпоху 
великих 
звездных 
войн могуще- 
ственной ци- 
вилизацией. 
Оснащенная мощным аннигилято- 
ром пространства, эта огромная 
ржавая глыба практически неуяз- 
вима для оружия современных ци- 
вилизаций. 

КапКаге - автоматический ка- 
тер, выпускаемый только в битве, 
и приносящий немалый урон про- 
тивнику, даже 
Вегзегскег-у. 

Ну, как же разо- 
браться в этой меша- 
нине из неземных 
цивилизаций, звезд- 
ных кораблей и пр.? 

Нужно помнить - 
чтобы выжить и дос- 
тичь цели, вы долж- 
ны включиться в 
бесконечный цикл 
торговых операций с 
другими империями. 
И неважно, находи- 
тесь ли вы с этой им- 
перией в состоянии 
войны или нет, торговля идет сво- 
им чередом. Можно продать толь- 
ко тот товар, в котором планета 
нуждается и сама не производит. 
Деньги, вырученные от продажи, 
попадают в местный банк на ваш 
временный счет в кредитках. В 
случае, если 
планета при- 
надлежит 
вашей импе- 
рии, вы мо- 
жете свобод- 
но — разгру- 
жать и загру- 
жать трюмы 
своих торго- 
вых и воен- 
ных кораб- 
лей. Купить 
товар, как и 
продать. 
можно только 
порциями по 


по основной базе Черных дьяво- 
лов и попытаться узнать, что же 
все-таки случилось во времена 
свержения клана Торно, а также 
изменить ход событий, жестоко 
сломавших судьбу главного героя. 


8 единиц, исключая корабли и тот 
товар, который можно установить 
в качестве оборудования корабля. 


Затем начинаются боевые дей- 


ствия. В начале игры каждая из 
планет имеет один корабль типа 
Сагао 25. Путем торговых опера- 
ций и боевых действий вы меняе- 
те их численность. Игрок волен в 
выборе курса и цели следования 
своих кораблей. Бои выполнены в 
30, но идут в маленьком окне. Ва- 
ши корабли могут захватывать и 
уничтожать корабли противника. 
Цель военных действий - узнать 
координаты основной базы Чер- 
ных дьяволов. Каждый раз, когда 
очередной Вегзегскег уничтожен, 
вы получаете кое-какую обры- 
вочную информацию. Как прави- 
ло, она не несет особого смысла. 
Но иной раз вы получаете одну из 
координат 


(Х, \, 1) планеты 


Вегзегскег-ов. Как только все 3 
координаты найдены, флот игрока 
может нанести сокрушающий удар 





Игра Вегзегскегз — это только 


первая серия из целого ряда игр, 
задуманных разработчиком. В 
стадии завершения находится ру- 
сифицированная и 
этой игры, а также 2 РС версии. В 
планах — создание второй, более 
расширенной и масштабной СО- 
версии. 


СО)-версии 


Однако реализовать издание 


этой игры в одиночку не предста- 
вляется возможным. Поэтому раз- 
работчик ищет партнеров по про- 
изводству и реализации про- 
граммных продуктов, а также про- 
сто единомышленников. 


Сергей Кузнецов 


199 ТЕ 





Мага вой 


арафон 2 - это правда! 
Да, этот год порадо- 
вал наконец тихих ма- 
ковских любителей 
игр. Сначала для Ма- 
ка вышла легендарная Пагк РГогсез 
от исазАп$, в следующем месяце 
— восхитительный Ооот 2. Какие 
же новые мега-игры ожидаются в 
ближайшем будущем для маков- 
ских любителей асНоп? А что вы 
скажете о МагаПоп 2: Вигапда!? 

Випае официально утверждает, 
что пара десятков программистов 
и художников продолжают ”выли- 
зывать” бета-версию этой клас- 
сической ЗО стрелялки для Мака. 
И притом это будет абсолютно но- 
вый уровень 30 технологии. Пока 
же вы можете насладиться новы- 
ми уровнями для первой игры, ко- 
торые изданы под названием 
Мага!поп 20/10. В то время, как эти 
ача-оп разочаруют множество 
фанатов этой игры, продолжение 
напротив представляет собой не- 
что новенькое. 

Бигапаа! — не просто собрание 
новых уровней, игра будет иметь 
много разных усовершенствова- 


ЕЗИГРЬ! 








ний по сравнению с оригиналом. 
Среди новшеств: высоко детали- 
зированная полноэкранная 16- 
битная графика, совершенно но- 
вые пейзажи, ожидаются впечат- 
ляющие световые эффекты и зву- 
ковое сопровождение: даже жур- 
чание воды и шорох ветра! 

Действие разворачивается не 
только на станции, но также и на 
поверхности других планет, и под 
водой с новым оружием - гарпун- 
ной пушкой. Даже враги теперь 
посерьезней вооружены, а не бу- 
дут, как раньше, бегать с воплями, 
размахивая копья- 
МИ. 

Как говорят бе- 
та-тестеры, этот 
горячий марафон- 
ский бег и инопла- 
нетяне не позволят 
вам расслабиться. 
Вряд ли у вас будет 
время перебро- 
ситься парой шуток 
и пострелять в по- 
толок. Также усо- 
вершенствована 
возможность играть 


по сети командой, можно будет 
следовать сквозь всю игру вместе, 
а не быть ограниченными небо- 
льшими сетевыми аренами. Еще 
подготовлены специальные сете- 
вые опции, такие, как Сар{иге Тпе 
Над. Т. е. вы должны будете опе- 
редить других сетевых игроков и 
первым достичь определенного 
места. Демо этой игры уже можно 
найти на большинстве Мас датез$ 
$Це$ на \/\М/М/. Вероятно, появится 
к Рождеству. 


Иван Митурич 





Некоторые. из Ваших 
серьезных конкурентов уже» 


используют Ро\\ег Масито$В. 


Приятных сновидений. 


‚ Ромег 
М 
9100/80 





Они используют мощный Е5С-процессор. Они работают с программами Макинтоша, ОО$ и Улпао\.* 
Они болыше успевают. Возможно, они болыше зарабатывают. Подумайте об этом. Позвоните 


978-8001 или 978-6110. Спросите телефон Вашего дилера Арре. Не теряйте время. Арре зан 


Ромег Мас!тфо$й уже в Москве. Чего же Вы ждете? 


*Используя программное обеспе и. аоиз"“ фирмы тявта 5ошпоп$ тс 
Арре Со . ет, С.15. и а 103055, те ее, д. 17 Тел. 97 пр 110 ие - 978-1391. Сде, на компьютере Арре Рошет Масйио$. 
















САИВЕТУ АРТИ А-В 


| сомеченлевасаоя9 юблие Ченнее Мое — 
_гомяыЕнЕзаЯЕОВаЗ Миюбег 9Ё гетече Когда 





+ЕЕНОСН2ЗЗ2ВЯОЯ — шЯпке ЭагЁ5(Кеп 2) › 
+ЕЕНОН2З2ВЕОО — шЕпке Ерага _ 
+Е5ЕНО НР 17306 — ШшЕойе Меч НИЗ 
-==ЕНОСНЕЗ2ЕР ЗЕЕ — №юШЕпйе Епегоу о 
+ЕЕНОЕН2ЕЗР2РЕЕЗЕЕ — шРпНе МЧеа№В _ 











+.ВЯТЕБОСЕ ОЗ 1пРипе Меце 
+вя1650сс6 3 Ьо5Е оЁ Мопец 
+39 71 72ЕСТР пЕмЁе ЧеаЬз 
+. В9165393202>2 пАпЁе с1оуегз 








Н.“: Чажмите Н. отпустите и нажмите ® 
Чазад +“: Чажмите НЯ и “ одновременно р 
=): Чиагоналпьно вниз и назад 

: иагонально вверн и назад 
Удар руной РЭ: Яиагонально вниз и вперед =: 
Удар ногой РУ: @Яиагонально еверн и вперед 




















2ОЧрОЕ 


Явзинения доступные всем ччастнинам 


В+Г-: Защитный бпон 

ВУ: Прыжон назад (Выполнять быстро) 
Ч+=: Яобивание пежащего сопернина 
9+1: Ыдар голенью 

У+4: Ыдар противнина поспе нондацна 
В9+Н: Поднат (Выполнять нагнуешись) 
93+: Подсечна 
Е9+Н: Ыдар в пан 

г. : МНЧатиться вперед после нондацна 
гЫ+Н: Ыдар в прыжне 

В.В: Натиться назад после нондацуна 1 915329164 вх9 1 иисконхтивхнюиюо 
= +: сиповой удар 

[2+2 9: Матиться в сторону 

гЫ+7Р: Ыдар на взлете 


Индивидуальные приемы бойцов 


ЕНЕВЯ 

=.-+М: Ыдар прямой руной и бросон (Выполнять близно н сопернинц) 

г. +4: Суперудар ногой и опронидывзание (Выполнять близно н сопернину) 
г .3+Г2: Опронидывание (Выполнять бпизно н сопернину) 

=+Н: Ыдар в пицо (Выполнять нагнувшись) 


мно 

г.г +2: войной удар нопеном (Выполнять близно н сопернину) 
В.2=+Р: Вросание сюринена 

В.27+Н: Явзойной удар в прыжне 

14.4: Тройной удар ногой 

г +4: Серпообразный удар 


НЕМ 

Ч+Р: Тепенинетичесний пифт (Выполнять близно н сопернину) 
г +[>.8+Н: суперудар ногой с разворота 

[2.2 +[2.Г-: Тройной удар руной 

=О+“2: Суперудар руной (Выполнять нагнузшись) 


УЕЧЯМ 

=.ВО+Г: Ыдар плечом (Выполнять близно н сопернинц) 
В.=+Р: Плевон ядом 

г .В+Р..Р: дар в нручении 


«нЕ 

г... +Г2: Банват гоповы. удары в лицо (Выполнять близно н сопернину) 
РЫ.ЕО +: Быстрое опронидызание (Выполнять близно н сопернину) 

В.2 +2: Яппернот 

г.г +12: Ыдар гоповой 


маемом 

3+Н: Медвежий занват (Выполнять близно н сопернину) 

= 9+Г: Банват и добивание пенащего оппонента (Выполнять близно н сопернину) 
В.=+4: Огненное дынание 

г.Е +14: сотрясение земли 

В.7+Р: Яростный удар руной 


азнея=г 

г .9.г +2: Тепенинетичесний толчон 

г.В+Н: Удар прямой руной 

г.В.9+НМ: Ыдар в поднате 

В.Е.Е. Е +2. +[: суперудар ногой в нувырне 


199 ТЕ 










Наше путешествие продолжает- 
ся. Мы не будем больше идти 
пешком, пора д \вигаться быстрее. 
Скорость. Сеть. № Это 
скорость света. Это еще быст- 
рее. Это ”Формула-1” следую- 
щего века, сверхсовременный 
гоночный болид в пространстве. 
виртуальных вселенных. 
Итак. Вы читаете газеты? Слу- 
шаете радио? Тогда вы уже зна- 
ете, что такое ”Россия-Он-Лайн”. 
За две недели рекламной кампа- 
нии вся Москва получила до- 
вольно неплохое представление о 
сети тщеге, миллионы людей в 
России узнали, зачем Сеть нужна 
каждому. Отлично. И мы с вами 
займемся самым интересным: МЕТ 
ЗУВЕ!МС. Я не уверен, что могу 
точно перевести этот термин... 
Это виртуальный серфинг, ката- 
ние по штормовым волнам ки- 
берпространства, гонки на ”Фер- 
рари” по стеклянно-ровной по- 
верхности информационного ав- _ 
тобана, гиперпространственное _ 
путешествие на своем собствен- 
ном звездолете. 
Но вернемся к нашему скучному 
рассказу. Осталось рассказать о 
двух важных мирах Сети. Первый - 
всемирная система телеконфе- 
ренций УЗЕМЕТ, известная еще 
как "новости сети”. УЗЕМЕТ суще- 
ствует уже много лет, ежемесяч- 
ный поток передаваемой инфор- 
мации (технический термин - тра- 
фик) составляет несколько гига- 
байт. Это очень похоже на эхо- 
конференции мира ВВ$ и 
[аоМе{, только все происходит 
намного быстрее, и круг пользо- 
вателей в десятки раз шире. Вы 
задаете вопрос в Москве, а от- 
вет может прийти из Австралии 
или Южной Африки. Здесь все- 
гда можно найти собеседников, 
имеющих сходный круг интере- 
сов. Искусство, ремесла, ядерная 
физика, спорт, кулинария, музы- 
ка, литература, секс, бизнес, 
компьютеры, новости, социоло- 
ия, развлечения, религия, на- 
котики, инопланетные пришель- 
цы, культура. Назовите любую 
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тему. Вы найдете ее в телеконфе- 
ренциях ЧЗЕМЕТ. 

А теперь мы подходим к нашей ос- 
новной съемочной площадке. К са- 
мому большому на сегодняшний 
день измерению Сети. Еще год на- 
зад о нем почти не говорили. Взрыв 
интереса к Сети произошел, преж- 
де всего, под влиянием н. 
всеобщего использования этой 

технологии. Сеть стала доступна 

любому человеку именно благо- 
даря простоте и удобству нового 
мира. \\Мопа \\Мае \\МеБ. М/М/\М. 
Всемирная паутина. Новое ин- 
терактивное средство массо- 
вой информации. Больше, чем 
газеты и журналы: Больше, чем 
телевидение. Включающее в се- 
бя все технологии доступа к ин- 
формации. Не просто текст, а ги- 
пертекст. Интерактивный текст, 
где есть графика, звук, даже ви- 
део. Общение в реальном времени, 
поиск инфе мации во всем мире, 

газеты и журналы, графика, видео, 

звук, реклама, места в гостиницах, 

бронирование билетов, новые филь- 

‘мы и компьютерные игры, новости 
крупнейших информационных 
агентств. Все уже есть во "всемирной 

паутине”. Новости СММ можно смот- 
реть не только по телевизору... Гите 
можно читать в Сети, и это намного 
удобнее. Весь Голливуд уже пред- 

2 ставляет новые фильмы в Сети. 

Что требуется для того, чтобы вос- 
пользоваться всем этим? Доступ к 
сети тете и программа для про- 

смотра документов, размещенных 
где-то в сети. В Москве доступ к Се- 
ти предоставляют несколько фирм. 
Правильные названия для такого 
доступа, привычные в других стра- 
нах - УЭШР (Зепа!| Шпе Имете 
Рго{1осо!) или РРР (Ром-ю-Рон{ 
Ргоосо!). Компания Демос предос- 
тавляет полный доступ к Сети по 
обычным телефонным линиям. 
Это называется ПО!аир-!Р. Теле- 
фоны Демоса - (095) 233-0512, 
231-2129. Компания Совам Те- 
лепорт (тел. (095) 258—4161) 
также предоставляет сервис, 
называемый "Россия-Он- 
Лайн”. Сервис включает полный 
доступ к Сети, но стоит дороже, 
чем в компании Демос. Есть еще 
несколько фирм-провайдеров 
поменьше, но их цены или качест- 
во услуг довольно проблематичны. 

Во-вторых, программа для про- 

смотра \\/М/М/. Единственная про- 
грамма, которую можно рекомендо- 
вать без каких-либо оговорок, на- 
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зывается Ме{саре. Ее некоммер- 
ческую версию можно получить из 
сети Ищете. Если подключаться к 


Сети через ”Россию-Он-Лайн”, то _ 


Месаре входит в комплект про- 
граммного обеспечения, предостав- 
ляемого клиенту на дискетах. 
Немного технических подробностей. 
Язык описания документов ”все- 
мирной паутины” называется НТМЁЕ 
‚ (Нурецех Мащир ЁГапдцаде, язык 
_ для разметки гипертекста). Прото- 
_ кол передачи данных называется 
тть (Нурепехь Тгапзрой Рго\осо!, 
протокол для’ транспортировки 
гипертекста). Все запросы ис- 
‘пользуют универсальную систему 
обращений, называемую ЧОВЕ _ 
(ОпНогт Резоигсе Госаюг, единый 
указатель на ресурсы). Запросы 
формируются таким образом: 
ЮЧЕр:/Лммим.9етоз.зи. Эта трочка 
означает, что запрос обращен К 
МАИ серверу компании Демос, на- 
ходящейся на территории _ ‘бывшего 
СССР (домен. зи), а передаваться 
будет гипертекст. Есть еще несколь- = 
ко других типов УВЕ, например, _ 
Яр://Мр.4етоз.зи. Мезсаре позволя- . 
ет как просматривать гипертекст _ 
"всемирной паутины”, так и полу- 
чать файлы из сети по стандартно- 
му протоколу передачи файлов 
(Ир), читать конференции ЦЗЕМЕТ, 
* получать и смотреть графические 
изображения, слушать звуковые 
файлы. Самое главное, что — 
Месаре можно настроитьи на дру- 
гие типы данных. Например, для 
просмотра видеороликов нужно ус- 
_ тановить одну из подходящих про- 
— грамм (М$ \Уаео ог \\Мпаомз, Ошск 
Тите, какой-нибудь проигрыватель 
для МРЕС файлов). Затем нужно 
указать в установках Ме!саре, что 
_ он должен делать (какой проигры- 
т вызывать), если встретится 
айл. того | или иного типа. Сложно?! 
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чм М/опа. Обе. прогр 
тают в среде М$ М/тао 
ЗЫР/РРР соединение 
\М/опа$ СВа+{ - это 1ВС, но 








космическую станцию, т т 





_ чаем других людей. Мы можем. по- 
_ бродить по станции, осмотреть до- 
стопримечательности, поболтать с 
другими... Ашрпва \\опа — другая мо- 
дель. Это УВМЕ сегодня и немед- 
ленно. Это новый мир, постепенно 
заселяемый виртуальными колони- 
стами со всей Земли. Здесь можно 
бродить, летать, общаться с мест- 
ными жителями. Здесь можно 
строить! Когда мы впервые попали. 
сюда, и еще ничего не знали, мы 
просто бродили и рассматривали 
„окружающий нас новый город. 
"Потом мы встретили местного 
жителя, он сказал, что собира-_ 
ется строить башню до неба. Не 
знаем, что у него вышло, город _ 
растет так быстро, что нам не - 
удалось увидеть его во второй 
раз. Если вы попадете в Арпа 
М/опа (а попасть туда очень стоит, 
этот мир совершенно захватывает) 





в 








_ инайдете там башню до неба, пере- 


давайте ее строителю привет из 


_ России. 


Дмитрий Алтухов 
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9 ак предсказать погоду на завтра с вероят- 
ностью выше 50 процентов в незнакомой 
для вас местности?”, - с таким вопросом ко- 
гда-то обратился преподаватель на семи- 
наре по теории случайных процессов ко мне 
и моим сокурсникам по МФТИ. 

Готового ответа на эту шутку никто из нас 
не знал. В ход пошли самые заумные рассу- 
ждения, пока, наконец, мы не узнали про- 
стую житейскую мудрость: для того, чтобы 
дать самый точный прогноз погоды на завт- 
ра - необходимо просто взглянуть на небо. 

В своей предметной деятельности все мы 
прогнозируем события ближайшего будуще- 
го, основываясь на текущих событиях и со- 
бытиях недавнего прошлого. Это полезное 
правило помогает успешно вести финансо- 
вые дела, рассчитывать срок реализации 
проекта и т. д. Но есть область деятельно- 
сти, где тривиальное применение этого пра- 
вила скорее принесет вред. 

Допустим, вы вместе с друзьями горите желанием создать 
суперигру. Воодушевленные невероятным успехом у публики 
трехмерных стрелялок, вы намерены использовать эту тех- 
нологию для собственной игры. Разумно предполагая, что ус- 
пех достигается где-то на стыке жанров, вы решаете скре- 
стить стрелялку с приключениями и исследуете существую- 
щие аналоги на рынке. Ну, например, в качестве прототипа вы 
выбрали Багк Рогсез. Через несколько дней у вас уже набро- 
саны план игры и сценарий, готовы эскизы ужасающих монст- 
ров, подобран коллектив, программисты разработали кон- 
цептуальную схему отображения трехмерного мира, знакомый 
композитор даже подобрал интригующие ритмы для введения 
в игру, а построенный сетевой график свидетельствует о том, 
что игра будет готова максимум через шесть месяцев. 

Через два месяца выясняется, что запланированные 3 ме- 
сяца на разработку трехмерного инструментария плавно пе- 
ретекают в полгода, поскольку программисты при проектиро- 
вании не учли какие-то артефакты. 

Через полгода после старта, когда инструментарий готов, 
выясняется, что трехмерные киборги еле шевелятся на 
Репйит 60, а на экране то и дело появляются стены, которые, 
ну, уж, ни при каких обстоятельствах, не должны быть видны. 
Оказывается, что примененные сортировка вершин и ”алго- 
ритм художника” не позволяют достичь поставленной цели, и 
нужно вводить 2-буфер. 

Почти через год, когда игра на две трети закончена, члены 
команды разработчиков решают посмотреть, а что же, со- 
бственно, происходит в мире. И с ужасом обнаруживают, что 
Оагк Рогсез — дела давно минувших дней, а на "компьютерной 


\ улице” уже другие кумиры, и в моде уже полная трехмерность, 
| а не двух-с-половинная. И ваша игра не только не войдет в 





Тор 10, но и, скорее всего, вовсе пройдет незамеченной для 
среднестатического игрока, а для авторов будет убыточной. 

Причина неудачи кроется в том, что, во-первых, при разра- 
ботке проекта компьютерной игры в качестве отправной точ- 
ки берется существующая ситуация на компьютерном рынке, 
а не та, которая сложится через год-полтора, к моменту вы- 
хода готовой игры, а, во-вторых, не учтена первая половина 
общеизвестного правила Вестгеймера: чтобы определить, 
сколько времени потребует работа, оцените время ее выпол- 
____——\озааёния и умножьте на 2. 

Возвращаясь к шутке о погоде, можно сказать, что нельзя 
рабатывать игру, которая должна определять "погоду” на 
автрашнем компьютерном игровом рынке, основываясь на 
е®йцих наблюдениях и оценках. 

З6явление более совершенных компьютеров делает воз- 
можным применение большего количества интеллекта в игре 
г слушиней графики, приводит к появлению новых игр с принци- 
\ВМалЛьно новыми возможностями в заданном жанре или даже 
нового жанра (интерактивные фильмы). 

Итак, настал черед рассмотреть самый творческий и самый 
сложный этап в создании игры: написание кода и подготовку 
графического материала. 

Как и в предыдущей статье, вы являетесь воображаемым 
собеседником и задаете вопросы, а ваш покорный слуга на 
них отвечает. Если же вам показалось, что вы задали не все 
вопросы или получили не те ответы, то к вашим услугам как 
обычный адрес редакции, так и ее электронный собрат. Од- 
нако имейте в виду, что на многие вопросы просто может не 
существовать сколько-нибудь однозначный ответ. 
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Процесс создания игры 

Вопрос. Где должна работать игровая команда - в офисе 
или по домам? 

Ответ. Оптимальное решение: в офисе, который находится 
рядом с домом, в котором можно работать в любое время су- 
ток, и чтобы каждый участник имел возможность уединиться 
в отдельной комнате. 

Согласитесь, трудно себе представить эффективную твор- 
ческую работу по проектированию нового класса на С++ или 
разработке кинематики движения монстра в ЗО З1иаю в тес- 
ной и шумной комнате. 

К сожалению, по причинам материального свойства вряд 
ли многие программисты смогут получить по отдельной ком- 
нате в офисе время (говорят, что и в Мсго5оЙ программист 
должен проработать несколько лет прежде, чем заслужит 
привилегию стучать по клавишам в одиночестве). 

Поэтому неудивительно, что многие программисты и ху- 
дожники предпочитают надомную работу, где легче создать 
сравнительно комфортные условия для творческой и напря- 
женной работы. Но при этом необходимым условием являет- 
ся наличие модема и адреса электронной почты. Игровая ин- 
дустрия знает немало случаев выполнения успешных проек- 
тов, когда ее авторы находились в разных странах и даже на 
разных континентах, общаясь друг с другом исключительно по 
модему. 

В. Есть ли какие-то особенные секреты разработки по- 
льзующейся успехом игры? 

О. Один из главных ”секретов” заклю- 
чается в слаженной работе коллектива 
на протяжении всего цикла разработки. 
В рамках утвержденной концепции и сце- 
нария игры остается еще так много сво- 
боды, что каждый член коллектива раз- 
работчиков может привнести свою лепту. 
Высокую эффективность по доводке и 
доработке игры дают регулярно органи- 
зуемые обсуждения и "мозговые штурмы”. 
Если количество разработчиков велико, 
полезно ”штурмовать” небольшими груп- 
пами по 5-7 человек . 

В. Всякую ли игру, запущенную в про- 
изводство, разработчики игр доводят до 
конца? 

О. Точная статистика такого рода не- 
известна, так как производители игр 
предпочитают не распространяться о 
собственных промахах. Рискну утвер- 
ждать, что около трети проектов игр пре- 
кращают свое существование, не дойдя до прилавка магази- 
на, став в лучшем случае эпизодом в каком-нибудь будущем 
проекте. Объясняется это длинными сроками разработки и 
высоким уровнем конкуренции. 

Если в процессе разработки новой игры обнаруживается, 
что уже выпущена на рынок технологически равная или бо- 
лее сильная игра данного жанра, задавшая новый стандарт 
де-факто, то проект имеет смысл продолжать, если он со- 
держит ряд неоспоримых преимуществ в других сферах, та- 
ких как графика, звук, сетевые возможности, использование 
средств виртуальной реальности и т. д. В противном случае 
проект необходимо немедленно закрывать, так как он будет 
заведомо убыточным. 

В. Какие существуют формы оплаты труда разработчиков? 

О. Наверное, вариаций вознаграждения за труд существует 
столько, сколько и самих игровых фирм. Но базовых форм 
всего несколько. 

Небольшие самодеятельные команды часто разрабатыва- 
ют игры, которые затем распространяются через сеть Ищегпе{ 
как условно бесплатные (5Пагем/аге). Такие игры обычно соз-— 
даются разработчиками на инициативной основе (пее-1апсе). 
Пока нет признаков того, что таких игровых команд становит- 
ся меньше. Скорее наоборот, в связи с появлением доступных 
и мощных инструментальных средств для разработки игр 
с одной стороны, и с экспансией самой сети |щегпте! с другой 
стороны. 

В профессиональных компаниях, производящих игры, по- 
временная или сдельная оплата труда обычно применяется 
для участников, которые эпизодически заняты в производст- 
ве игры или работа которых в меньшей степени является 
творческой. 

Основные разработчики, кроме зарплаты, как правило, по- 
лучают гонорар (гоуаНу), зависящий от продаж игры. 
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Небольшие самодеятельные 
команды часто разрабатыва- 
ют игры, которые затем рас- 
пространяются через сеть 
[тете как условно бесплат- 
ные (5пагемаге). Такие игры 
обычно создаются разработ- 
чиками на инициативной ос- 
нове (ее-1апсе). Пока нет 
признаков того, что таких 
игровых команд становится 
меньше 





В. Сколько времени обычно тратится на разработку компь- 
ютерной игры и какие существуют способы его сокращения? 

О. Серьезный, большой проект нередко длится один-два 
года. Две основные причины ‚ определяющие срок: очень 
большой объем графической работы и сложность программи- 
рования. 

Все фирмы, производящие игры, изыскивают способы со- 
кращения этапа разработки игр, что равносильно снижению 
затрат и увеличению прибыльности проекта. 

Существует несколько испытанных способов сокращения 
издержек при разработке графики и анимации. Поскольку в 
современных играх сплошь и рядом используется ЗУСА-гра- 
фика, то существенного увеличения производительности 
можно добиться за счет возврата к рисованию фоновых кар- 
тинок традиционным способом, то есть на бумаге с последу- 
ющей оцифровкой высококачественным цветным сканером. 

Другой способ заключается в конструировании с помощью 
подходящего редактора трехмерной окружающей обстановки 
и трехмерных объектов. В самой игре можно использовать 
либо заранее просчитанные анимационные последователь- 
ности трехмерного мира (как в игре СуБепа), либо отдельные 
фазы объектов и спрайтов из набора предварительно рассчи- 
танных со всех возможных точек зрения. 

Третий, наиболее радикальный способ состоит в использо- 
вании киносъемки с участием реальных актеров. Такой под- 
ход позволяет сжать цикл производства игры до трех-четы- 
рех месяцев. 

Создание кода игры всегда было уча- 
стком работы, чреватым самыми непред- 
сказуемыми задержками. Но и здесь за- 
маячил свет надежды. Во-первых, стре- 
мительно набирающая популярность 
платформа \\/пао\м/$ 95 сводит практиче- 
ски до нуля проблему обеспечения сов- 
местимости игры со всеми существующи- 
ми звуковыми и видеокартами. В отличие 
от ДОС о совместимости теперь заботит- 
ся операционная система. Во-вторых, ли- 
дерами компьютерной индустрии, в том 
числе компаниями |1! и Мсгозой, недав- 
но выпущены или готовятся к выпуску 
мощные средства разработки игр для 
платформы \М/пао\м$, которые включают 
трехмерный инструментарий, быструю 
графику с возможностью непосредствен- 
ного доступа к видеопамяти, а также 
средства для воспроизведения многока- 
нального объемного” звука и оцифрован- 
ного видео, общения нескольких игроков в сети и даже уни- 
фицированный интерфейс для работы с разными входными 
устройствами (клавиатура, мышь, джойстик и др.). 

В. Правда ли, что в случае возникновения повальной моды 
на игры в стиле "интерактивный фильм” многие программи- 
сты, занятые в игровой индустрии, останутся без работы? 

О. Разработка ”проектора интерактивного фильма” дейст- 
вительно требует значительно меньших затрат программист- 
ского труда. Но публика быстро устанет от примитивных игр 
этого жанра, в которых свобода играющего ограничена пере- 
движением по вершинами древовидного графа в в промежут- 
ках между просмотром длинных клипов. 

Интерактивные фильмы быстро прогрессируют и уже на 
примере игры Тпе Ваедам$ Епсоищег видно, что программи- 
сты совсем без работы не останутся. 

С другой стороны, игровая индустрия, бесспорно, изменяет 
свои требования к идеальному программисту. Кажется, еще 
недавно "рыцарем мыши и клавиатуры” в игровой команде 
был программист, в совершенстве знающий ассемблер. Без 
его усилий игра представляла собой просто набор слайдов. 
Сегодня судьба этих программистов складывается по-разно- 
му. Те из них, кто не смог изменить ассемблеру, успешно пи- 
шут виртуальные драйверы \хО для \М/птао\м$, а те, для кото- 
рых дух игровой команды был важнее, давно мыслят в ”объ- 
ектно-ориентированном пространстве” С++. 

Сейчас снова в игровых коллективах ощущается недоста- 
ток специалистов, но уже с опытом работы в \\ММпао\м$ 95 и се- 
тях. И перед программистом поставлена дилемма - в очеред- 
ной раз переучиваться или искать другую работу. 


Александр Округ, 
директор по развитию фирмы ”Никита” 
е-та!: аех@пемдесп.пКНа.тзК.зи 
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Если можно говорить о чем-либо с уверенностью 
применительно к будущему году, так это о том, что 
без дисковода СО-НВОМ вам просто не обойтись. Это 
устройство становится столь же необходимым, как в 
свое время обыкновенный флоппи-дисковод. Сегод- 
ня цены на дисководы СО-ВОМ падают быстрее, чем 
кирпичи, сброшенные с крыши небоскреба: дисковод 
с удвоенной скоростью запросто можно приобрести 
всего за 78-100 долларов, и даже цены на устройст- 
ва с утроенной и учетверенной скоростями уже опус- 
тились до отметки 175-200 долларов. Да и самые но- 
вые модели шестискоростных драйвов, стоящие сей- 
час под 300 долларов, к Новому году подешевеют, 
вероятно, до 250. Так что только сумасшедший может 


_ не решиться приобрести дисковод СО-ВОМ именно 


сейчас. 
Однако, проблема действительно существует. Как 
это нередко случается, рынок дисководов СО-НОМ 


сегодня просто переполнен. Год назад аналогичная 
‚ картина наблюдалась со звуковыми платами, и те- 


перь та же история: когда вы, наконец, решились при- 
обрести дисковод СО-НОМ, сделать выбор весьма 
непросто. Дабы не блуждать в потемках, рекоменду- 
ем ознакомиться с лучшими, на наш взгляд, моделя- 
ми. Главное -— знать, что именно вам нужно, и в каче- 
стве примера, мы предлагаем вашему вниманию не- 
‘сколько моделей, что называется, на любой вкус. 
Прежде всего, вам необходимо решить вопрос о 
скорости устройства. Дисководы с одной скоростью - 
это уже вчерашний день, советуем избегать их несмо- 
тря на умопомрачительно низкие цены. Наибольшей 
популярностью сегодня пользуются дисководы с уд- 
военной скоростью, и на то есть немало оснований: 
они достаточно быстры практически для всех дос- 
тупных программ на СО-ВОМ, они недороги и весьма 
надежны. Так что, если вам всего-то и нужно, чтобы 


ЕЗЕИГРЬ! 


эта штука, во-первых, работала, а во-вторых, была 
совместима абсолютно со всем, можете остановить 
свой выбор на дисководе с удвоенной скоростью. 

Дисководы СО-ВОМ с утроенной скоростью также 
весьма неплохи, но по цене они практически не отли- 
чаются от более мощных изделий с учетверенной 
скоростью, поэтому имеет смысл сразу ориентиро- 
ваться на большее. Дисководы с учетверенной скоро- 
стью пока что сравнительно дороги, но вы сможете 
оценить их преимущества даже играя в \№тд 
Соттапаег !! - видео считывается гораздо быстрее и 
надо в два раза меньше ждать, когда загрузится инт- 
ро следующего уровня. 

Другой вопрос -— это выбор типа интерфейса диско- 
вода. Дисковод СО-НОМ для подключения к компь- 
ютеру может иметь один из трех типов интерфейсов: 
$С$1, свой собственный или же ШЕ. Дисковод с ин- 
терфейсом $С$! —- прекрасный выбор в том случае, 
если на вашей системе уже есть интерфейс $С$! (а он 
у вас, безусловно, есть, если имеется накопитель на 
жестком диске с интерфейсом $С$!). Дисководы СО- 
ВОМ с интерфейсом $С$1, как правило, немного до- 
роже, чем два другие типа, зато они обладают не- 
сколько большей производительностью. 

Наиболее распространены модели дисководов СО- 
ВОМ с собственным интерфейсом. Для подключения 
такого дисковода к вашей системе потребуется либо 
16-ти разрядная интерфейсная плата (обычно она 
продается в комплекте с дисководом), либо же под- 
ключенная звуковая плата (большинство звуковых 
плат имеют встроенные интерфейсы СО-ВОМ - за-= 
гляните в описание вашей звуковой платы, дабы убе- 


диться в том, что у вас есть этот интерфейс). Диско- ^^ 
воды с собственным интерфейсом очень надежны и >: > 
обходятся дешевле, чем дисководы с интерфейсом ^^ 


$С$1, но, увы, они работают медленнее. 


Наконец, !ОЕ-совместимые дисководы СО-ВОМ 
подключаются к вашей системе через интерфейс ПЕ, 
подобно обыкновенному накопителю на жестком 
диске. Это удобно, но возникают некоторые пробле- 
мы с совместимостью, кроме того, вам будет трудно 
при желании подключить еще и второй дисковод с 
жестким диском. Дисководы СО-ВОМ с интерфейсом 
ОЕ расхваливали в прессе из-за: простоты установ- 
ки. Мы бы не стали присоединяться к этому хвалеб- 
ному хору — дисководы указанного типа не работают 
с некоторыми ОЕ контроллерами и некоторыми ма- 
шинами ВЮ$, кроме того, они ограничивают расши- 
рительные возможности вашего жесткого диска. 

Если уж вы решили приобрести дисковод СО-НОМ 
с РЕ интерфейсом, советуем заранее узнать, будут 
ли проблемы совместимости. В любом случае, какой 
бы интерфейс вы ни выбрали, советуем приобретать 
дисководы с максимально большей скоростью (на- 
сколько позволяют ваши финансовые возможности) — 
тогда вам не придется обновлять оборудование через 
год, а скупой, как известно, платит дважды. 





Дисковод СО-ВОМ Огс@а чем-то напоминает ав- 
томобиль ленд-ровер: не слишком быстрый, зато ра- 
ботает с исключительным постоянством. У него весь- 
ма прочный корпус, ОгсМА обеспечивает среднее 
время доступа 350 мс, что несколько разочаровыва- 
ет, а скорость передачи данных всего 300 Кбайт/с, что 
едва ли радует. И, тем не менее, в работе Огста соз- 
дает впечатление такого же быстродействия, как и 
других дисководов с удвоенной скоростью, за исклю- 
чением, разве что, тех, которые подключаются при 
помощи платы $С$1 с УЁ-шиной. 

Рекомендовать приобрести дисковод ОгсМа С0$ - 
все равно, что рекомендовать другу застраховать 
свою жизнь. Едва ли через пару лет этот дисковод 
будет соответствовать новейшему программному 
обеспечению, зато можно быть уверенным в том, что 
он будет исправно работать и через три года, а это не 
так уж мало, особенно по сравнению с некоторыми 
более дешевыми моделями, наводняющими рынок. 





Последняя модель дисковода из 56-й серии произ- 
водства компании Рапазопс демонстрирует полную 
совместимость со стандартами СО-ги \М'аео СО, а это 
весьма немаловажно в том случае, если вы являетесь 
счастливым обладателем платы НеаМадг и желаете 
смотреть фильмы на экране ПК. Как и прежние дис- 
ководы компании Рапазопс, эта модель крепко сра- 
ботана и работает не слишком медленно. 

При скорости передачи данных 300 Кбайт/с среднее 
время доступа составляет целых 320 мс. Это означа- 


. ет, что для работы с сегодняшними программами на ` 


СО-ВОМ ресурсы вполне достаточны, но придет вре- 
мя, когда вам потребуется дисковод с А 
скоростью. 

Вообще, неплохая покупка, и никаких проблем сов- 
местимости. Рапазопс 563 — не шедевр, но свою ра- 
боту выполняет очень хорошо, так что купить можно. 





Этот дисковод вызывает больше всего споров и 
разноречивых оценок. Одним он очень нравится, а 
других раздражает. А причина одна и та же - ско- 
рость. Дело в том, что, коль скоро речь идет о диско- 
воде с утроенной скоростью, многие думают, что это- 
го недостаточно, ожидая большей разницы между ха- 
рактеристиками этой модели и характеристиками 
дисководов с удвоенной скоростью. Другие пользо- 
ватели принимают вещи такими, какие они есть, и по- 
лагают, что разница в цене вполне оправдана. 

Итак, что же на самом деле умеет дисковод 3Х!? 
При среднем времени доступа 195 мс скорость пере- 
дачи данных составляет 450 Кбайт/с, то есть, на бу- 
маге это выглядит более впечатляюще, чем в дейст- 
вительности. Однако, дисковод снабжен встроенным 
буфером размером 256 Кбайт, что весьма удобно и 
вполне оправдывает цену. 

Модель ЗХ! снабжена, кроме того, специальными 
кнопками на передней панели, которые позволяют 
проигрывать аудио СО без всякой предварительной 
загрузки программы (это очень удобно, если вы люби- 
те слушать музыку за работой). Вообще, рекомендует- 
ся в качестве неплохого дисковода с утроенной ско- 
ростью, но, как говорится, "звезд с неба не хватает”. 





По прошествии двух лет с момента выпуска Тозфа 
КТ3401 остается одним из самых быстрых дисководов 
с удвоенной скоростью, успешно конкурируя при ре- 
альном тестировании с МЕС ЗХ!, что же касается дру- 
гих моделей с удвоенной скоростью, то они просто 
остаются ”за бортом”. 

Проблема заключается в цене - это изделие стоит 
дороже, чем ЗХ!, между тем, как на подходе ожида- 
ются когорты дешевых дисководов с учетверенной 
скоростью. Время поиска весьма впечатляет - всего 
195 мс, что вполне соответствует характеристикам 
большинства дисководов с утроенной и даже с учет- 
веренной скоростями, однако данные передаются со 
средней скоростью всего 330 Кбайт/с — очень много 
для дисковода с удвоенной скоростью, но, увы, сов- 
сем другое впечатление складывается при сравнении 
с цифрой 600 Кбайт/с — именно таких высот уже дос- 
тигли дисководы с учетверенной скоростью. 

Дисковод ТозПфа - надежная вещь и вряд ли вызо- 
вет какие-либо проблемы. Пожалуй, эту модель ожи- 
дает более светлое будущее, по сравнению с боль- 
шинством дисководов с удвоенной скоростью. Так 
что, купите и наслаждайтесь, пока не поздно, а потом 
ругайте себя сколько душе угодно за то, что не хва- 
тило терпения и воли для покупки Ея е учет 
веренной скоростью. 

К сожалению, привычное правило "чем дороже, тем 
лучше” в выборе СО драйвов не работает, поэтому 
советуем не гнаться за дорогими 6-скоростными мо- 


делями, а подумать, что вам реально необходимо, | 


прежде чем раскошеливаться на ту или иную модель. 


Михаил Щедров ` 


ми: 5°_ 
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и голосовые интерфейсы 


ВЫПРЫГНУТЬ ИЗ ВИНДОВ! 
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Клубом голосовых технологий совместно с |щегасйуе 
Ртгодис{5 разработана первая программа, позволяющая 
давать голосовые команды и получать ответ от компь- 
ютера на русском языке. Голосовой интерфейс - это 
отнюдь не искусственный интеллект, машина не пони- 
мает фонемы, которые вы произносите, но программу 
можно натренировать, и она будет реагировать на звук 
вашего голоса и определенные команды, записанные 
вами в память. Голосовой интерфейс не исключает ис- 
пользования клавиатуры, мыши и экрана, но, отчасти, 
снимает нагрузку на зрение и правую руку, облегчая 
выполнение рутинных действий на компьютере. 
Программный пакет \Мосе Моизе КИ включает в себя: 
\Усоксе Моизе - программа, позволяющая управлять го- 
лосом под \\Ипао\м/$, настраиваться на говорящего, да-. 
ет голосовой и звуковой ответ. Пользователь может 
вызывать голосом клавиатурный макрос любой длины, 
что дает возможность избежать мелькания окон и уп- 
рощения работы с приложениями. 

чи$1 \Моге - то же самое, только для РОЗ. В резидент- 
ном режиме вместе со словарем занимает около 80 Кб. 
\/ссе ТооКй -— звуковой редактор для разработчиков: 
приложений. Позволяет записывать звуковые файлы, 
осуществлять их редактирование, преобразовывать 
форматы, декомпрессию речевых файлов. 

бреакта Моизе - система непосредственного синтеза 
речи на русском языке. Читает русскоязычные файлы 
мужским, детским и женским голосом. 
Вскоре будет выпущена коммерческая версия про- 
граммы сжатия речевых файлов (от 40 до 80 раз) под 
названием \УосеЗацеете. 

Система работает на любом компьютере (начиная от 
386 $Х-33) со стандартными звуковыми платами (на- 
чиная от Зоипа Ва$ег 8), использует не более 3 % си- 
стемных ресурсов, обеспечивает до 99% распознава- 
ния команд. Конечно же, имеются недостатки: запом- 
нив определенную интонацию конкретного человека, 
программа не будет реагировать на команды, произне- 
сенные медленнее или неразборчиво. Она ”заставля- 
ет” говорить пользователя особенным командным го- 
лосом. 

Для разработчиков приложений доступен инструмен- 
тарий (открытая версия 2.21), с помощью которого го- 
лосовой интерфейс оптимальным образом можно 
встраивать в существующие программы. Уже есть две 
игры с голосовым интерфейсом: Ем Зитиаюг, соз- 
данный Алексеем Лысогоровым (возможность летать, 
превращаться в танк и путешествовать по земле, голо- 
сом вызывается карта, меняется точка обзора, дается 
команда превращения и команда ЕВЕ) и всенародно 
известный ”Марьяж”, созданный Юрием Шатуном (на- 
тренированы все голосовые команды, связанные с 
этой карточной игрой). 
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Мусгозой РигуЗ 
Тегтта! УеюосйНу для МсгозоЙ М/паом/$ 95. Три уров- 





ня в восьми мирах заставят часами сидеть за компь- 
ютером даже самых нетерпеливых игроков. Благо- 
даря использованию 32-х разрядной технологии 
РигуЗ стала одной из самых быстрых игр для 
\Мпаом$ 95. Режим автозапуска предельно облегча- 
ет дело: стоит только вставить СО, и игра начинает- 
ся! К ней прилагается новый джойстик Мсго$о— 
оае\\таег ЗО Рго, использующий технологию циф- 
ровой оптики, которая значительно повышает на- 
дежность и точность, делая ненужным перекалибра- 
цию. Другое новшество - режим Одца! ОуегОпуе - 
увеличивает скорость операций вдвое по сравнению 
с другими аналогичными джойстиками и уменьшает 
время ожидания. Первоклассная продукция корпо- 
рации Мтсгозой - серьезная заявка на конкуренцию в 
сфере развлекательных компьютерных технологий. 


это тоже 30 джойстик, но весьма необыч- 
ный. Он похож на рукоятку, которая удобно сидит в 
руке и реагирует на все ваши движения. В режиме 
виртуального полета Тпе Виа открывает массу новых 
возможностей для полетных тренажеров и космиче- 
ских заданий. Кроме того, он поддерживает режим 
автопилота одним нажатием кнопки, имеет чувстви- 
тельную систему управления и обеспечивает мгно- 
венное реагирование, постоянную устойчивую кали- 
брацию. Вы можете брать его в любую руку. При 
разработке манипулятора ТПе Виа создатели специ- 
ально стремились свести до минимума необходимые 
мускульные нагрузки. | 

При помощи ненаправленного инфракрасного излу- 
чения информация может передаваться из любой 
точки в пределах комнаты. Приемное устройство 
подключается через стандартный игровой порт и яв- 
ляется абсолютно совместимым с любыми играми, 
поскольку по своим характеристикам оно идентично 
обыкновенному джойстику. Управляется при помощи 
микропроцессора и не требует подключения или 
прямой линии видимости. Манипулятор Тпе Ва раз- 
работан при помощи технологии АНйиае Зепзта 
Тесппоюду специально для домашних компьютеров в 
фирме \МИВ Зузетз. 
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ту сказку про домашний компью- 
тер я начал писать год назад. По- 
чему сказку? Да потому, что сов- 
сем еще недавно слова ”компью- 
тер” и ”дом” сочетались лишь в том 
смысле, что компьютер мог быть 
такой большой, что занимал целый 
дом. А если он был такой малень- 
кий, что помещался в обычную го- 
родскую квартиру, да при этом 
еще и работал, то это было просто 
сказкой. Такой же сказкой, какой 
когда-то был обычный телевизор. 
Конечно, давным-давно кое-у- 
кого были вычислительные машины, называвшиеся ”БК», 
”"Микроша”, но, по современным понятиям, это уже не ком- 
пьютер. 

И вот год назад, когда я только начинал писать эту 
сказку, все хотели понять, что же это такое — домашняя 
вычислительная машина. Телевизор -— понятно, даже СО- 
плейер уже понятно, а это — что-то непознанное. Все на- 
пряженно думали об этом, а я тогда написал: ”Оживленная 
редакционная дискуссия выявила довольно различные 
мнения о том, что же это такое - домашний компьютер”. 
Диапазон мнений простирался от утверждения, что до- 
машний компьютер это то, на чем может работать любая 
домохозяйка, до мысли о том, что это такой компьютер, на 
котором не зарабатывают деньги”. Прошел всего год, и 
всем стало понятно, что напрягались они напрасно, и та- 
кого понятия — "домашний компьютер” попросту не суще- 
ствует. Есть разнообразные компьютеры, которые ставят 
дома, а специального особого домашнего компьютера, 
увы, нет. 

Прежде чем со мной спорить, давайте вернемся на год 
назад и вспомним вместе, как две известных и уважаемых 
фирмы З!п$ Сотап и Кат! собрались было порадовать 
всех новыми домашними компьютерами. Собрала фирма 
Э{т$ Сотап много честного народу и говорит: "Есть у ме- 
ня диво-дивное, чудо-чудное, да дешевое-предешевое, 
Ата (Амата) называется. Вся семья ей будет рада. И те- 
ща будет рада, и дети, а что сапоги жене на зиму не ку- 
пишь, так закаляться надо!” Потом песни про этот компь- 
ютер пели, рекламы красивой сколько развесили, сколько 
бочек с медом выкатили... И я там был, медок тот пил... Да 
протрезвев слегка, не рванул народ за Аматой. От ска- 
зочного похмелья известно куда по утру бегут. Те, что по- 
круче, да побогаче посчитали деньги и сказали, что и без 
этой странной рассрочки, что предлагает З#п$ Сотап, за 
наличные они себе и получше, и подешевле купят. А те, 
что победнее, тоже посчитали и решили, что для залога, 
нужного для этой рассрочки платежа, у них денег все рав- 
но нет, а как накопят... 

И фирма Кат! выпустила свой домашний компьютер 
Сатед. Очень маленький, дешевый, со стереозвуком, 
очень, казалось-бы, домашний. Но, если Амату еще мож- 
но было со временем модернизировать, то Сатед — очень 
ограниченно. И эта изначально заложенная неудовлетво- 
ренность была одной из основных причин того, что роди- 
тели прекратили его мучения практически еще до рожде- 
НИЯ. 

И фирма З1еерег крепко думала над созданием компь- 
ютера для дома. Думала-думала, да решила еще повре- 
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менить. Мол, рынок не готов. А покуда он готовится, мы, ыы 
мол, еще лучше машину сделаем. 
Вот так-то. Но это еще не сказка, а присказка, а насто- < 


ящая сказка впереди будет. 


Жил-был в Москве ладный да удалой купец. Звали то- 
го купца Серега. 


Как написал поэт известный: 
Без промедленья, в тот же час, 
Вот наш герой - купец Серега, 
Позвольте, познакомлю вас! 


Купцом Сергей стал не сегодня, 
Он в шопинг-турах попотел. 
Побегав вдоволь от налогов, 
Подраскрутиться все ж сумел. 


Сумел камин позолоченный 
В гостинной дачи водрузить, 
От 5опу супер-наверченный 
Комбайн он смог себе купить. 


И парился он в личной бане, 
А после стопку пропускал, 
И разомлев от баб и пара, 
Он о компьютере мечтал. 


В душе все ж был он инженером, 
Закончившим давно МИЭТ. 

И пиетет питал к наукам, 

Хоть минуло немало лет... 


Вот после баньки, как-то раз, 
Он говорит друзьям старинным: 
”Хочу компьютер, и сейчас! 
Рубите дверь, желаю выйтить 

Я на лужайку и тотчас 

Хочу, чтоб прямо у порога 
Стоял вот здесь на зависть всем 
Домашний комп от 1ВМ”. 


Рубить покуда дверь не стали, 
С трудом нашли, куда вошли. 
И что-же там они застали? 
Читатель, удивитесь вы! 


Над лужайкой возле бани клубился легкий туман. В ранних 
осенних сумерках ее границы потеряли четкость и раздвину- 
лись. Забор, который и днем-то было трудно разглядеть из- 
за большого расстояния, совсем исчез. И в этом не было ни- 
чего удивительного: его заслоняла огромная толпа странных 
людей, которые что-то непрестанно говорили, размахивали 
руками, иногда объединялись в небольшие группки, которые 
через некоторое время разваливались, чтобы собраться 
вновь в другом составе. Некоторые субъекты вдруг станови- 
лись прозрачными и как-бы лопались, но через секунду 
вновь принимали телесное обличие и продолжали броунов- 
ское движение среди других, себе подобных. Среди толпы 
выделялись дамы, одна из которых периодически кокетли- 
во оголяла плечико, другая же ничего не оголяла, посколь- 
ку снимать ей было решительно нечего. 
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"Черт подери, что это?”, — спросил Сергей, поправляя 
спадающее с чресел полотенце. Откуда-то сбоку, из ту- 
мана, возник странный субъект в красном пиджаке и, изо- 
бразя на лице подобие улыбки, прошептал: "Дилеры, ди- 
стрибьюторы, извольте видеть. Комп, компьютер то есть, 
заказывали-с'”. "Так я компьютер, а не бал у сатаны по 
Булгакову заказывал”, — почесывая грудь, возразил Сер- 
гей. ”Так никакой, изволите видеть, разницы, сударь. Ре- 
шительно никакой разницы! Это же производители компь- 
ютеров, сборщики. А чтобы заставить прилично работать 
компьютеры, собранные ими из таких ужасных комплек- 
тующих, да еще дать гарантию, надо натурально общать- 
ся с дьяволом. Я уж не говорю о налогах, тут Вы, сударь, 
сами специалист. Складик-то тайный у евреев почем сни- 
маете?” И, не дав Сергею опомниться, красный пиджак 
наклонился к самому его уху и быстро зашептал: ”А какие 
чудеса с комплектующими творят! Воланду и не снилось. 
Вы попробуйте сложить стоимость комплектующих у не- 
которых фирм и сравнить с ценой собранной машины. Так 
Цена деталей значительно поболее цены всей машины бу- 
дет. Получается, что те, кто собирал этот компьютер, до- 
плачивали фирме за удовольствие это делать! Нет, ко- 
нечно есть приличные люди. Создали системы контроля 
качества, жесткое выходное тестирование. Так сами же к 
ним не пойдете: обдерут они вас, как липку!” Он собирал- 
ся сказать еще что-то, но в это время его оттеснил отде- 
лившийся от толпы мужичонка хамоватого вида. ”ВМ, 
слышал, желаете? Напрасно, сударь, напрасно. Так они 
для дома предлагают модель АрЁма. А у нее всего лишь 
486 процессор, а стоит она, знаете сколько?” Он накло- 
нился и, видимо, назвал цифру поскольку полотенце вдруг 
вновь вознамерилось свалится с чресел Сереги. ”Так вы 
за эти деньги у нас такой Репйит-чик отхватите!”. ”Да, я 
вообще-то, 386-ю имел ввиду. Траекторию низколетящих 
объектов я вычислять не собираюсь, баланс посчитать, 
платежку напечатать, в Тетрис иной раз сыграть”, - начал 
было перечислять Сергей. Но был прерван обнаженной 
девицей, которая, подойдя вплотную, томным низким го- 
лосом с расстановкой произнесла: ”Парниша, 386-е нынче 
уже не носят, это дурной тон. Вот купишь у нас компьютер 
и будешь таким же счастливым, как я. И она не спеша 
провела рукой по бедру, демонстрируя отличный загар. А 
знаешь ли ты, что в фирме "КрупныйСофт” создали такую 
крутую операционную систему, закачаешься. И многоза- 
дачная и 32-битовая, и такие СО-АОМ-чики интересные 
смотреть можно! А приложения какие, я тащусь. Одна 
"Контора 95” чего стоит! Зайдешь - не выйдешь. Улет! 
Этой системы, правда, в продаже еще нет, но я тебе как 
близкому другу... Вместе с нашим Репйит-ом”. ”Да зачем 
она мне?”, - пробовал защищаться Сергей. ”Мне и в ОЗ 
хорошо было, программы маленькие, огромных дисков не 
надо, и не ”виснут” задачи почем зря.” Он хотел еще что- 
то сказать, но в этот момент толпа притихла и расступи- 
лась. По образовавшемуся проходу шел подтянутый мо- 
лодой человек, разительно отличавшийся от остальных 
собравшихся. Изобразив американскую улыбку номер 
семь, он достал из кармана нечто, оказавшееся экраном, 
на котором тут-же появилось изображение, из неизвест- 
но откуда появившихся колонок ударила музыка. На эк- 
ране вперемешку мелькали мчащиеся кони, микросхемы 
и, изредка, люди. Стройными колоннами, с песнями и пля- 
сками они несли на свалку машины с 386 и 486 процессо- 
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рами. Кое-кто нес и слабенькие Репйит-ы. Столбцы ин- 
дексов производительности будущих компьютеров грози- 
ли проткнуть небо и создать еще одну озоновую дыру. Ви- 
деодивы по информационной супермагистрали выползали 
из своих баз данных прямо на колени беззащитным про- 
граммистам. Те же, одев шлемы виртуальной реальности, 
пытались спастись в мире тактильных перчаток и так- 
тильных же постелей. И заключительным аккордом зве- 
нело: "Забудьте все, что есть! Уже завтра - Пи 6!” 

Толпа ответила на заключительный аккорд всеобщим 
ликованием. А обнаженная девица еще плотнее прижа- 
лась к Сергею и страстно зашептала: ”Ну что, слышал? 
Завтра и 486-е перестанут носить. И ни одна новая про- 
грамма на них работать не будет! А на Репйит знаешь ка- 
кие игры есть?” И она недвусмысленно погладила его по 
коленке. В голове Сергея, освеженной вечерней прохла- 
дой проносились одна за одной мысли: "Если 486-е уже не 
носят, а завтра перестанут Репйит, так и за аренду скла- 
да платить нечем будет! Игры разные я и на видео посмо- 
трю, балансик на калькуляторе посчитаю, а детям лучше 
Денди” или ”ЗОО” куплю!” С трудом оторвав от себя деви- 
цу и оттолкнув красный пиджак, наш герой распахнул 
дверь бани и бросился внутрь. Дверь за ним захлопнулась. 

В камине мирно потрескивали дрова. ”Друзья!”, - Сергей 
повернулся к своим собутыльникам. ”Не знаю я какой 
компьютер купить. Лучше подождать, может, Реп#ит по- 
дешевеет, а, может, еще что... Пи 6 опять же... Давайте- 
ка лучше выпьем.” 


Так закончилась история с покупкой компьютера биз- 
несменом Серегой. В сказке ложь, да в ней, как все знают 
с детства, намек. Если же вам хочется узнать о том, какие 
же сегодня модели компьютеров на нашем рынке позици- 
онируются как домашние, и что-то из них выбрать, то 
прочтите послесловие к этой сказке. 

Сегодня все, кому не лень, дают советы по выбору кон- 
фигурации домашнего компьютера. Но бизнесмен Серега 
не читает специальных компьютерных изданий. Поэтому 
здесь я не стану описывать требования, которые надо 
предъявлять к различным подсистемам домашнего ком- 
пьютера, поскольку если человек в состоянии понять мной 
написанное, то скорее всего эти советы ему уже не нуж- 
ны. А если нет, то лучше предоставить выбор специали- 
стам. А что же они сегодня предлагают? Про Амату фир- 
мы $51т$ Сотап я уже упомянул выше, она и по сей день 
пребывает в здравии. (Для тех, кто умудрился не узнать о 
ней раньше, скажу кратко, что это серия хорошо прорабо- 
танных базовых моделей с процессорами от 3860Х-40 и 
1Мбайт видеопамяти, которые могут быть как угодно до- 
полнены.) Но кроме нее... 

Может быть, самое серьезное происшествие на рынке 
за прошедший год - появление клонов Арре, повлекшее 
за собой изменение ценовой политики этой фирмы. По це- 
нам они стали сравнимы с 1ВМ РС. А качество? Напомню, 
что все персональные компьютеры начались с Арре 
МаситозН. И, чего греха таить, лишь последние разработ- 
ки в области операционных систем приблизили РС к 
Масшю$И по дружественности интерфейса. А средства 
работы со звуком (основные функции плат типа Зоипа 
Ваз{ег) уже изначально присутствовали в них. А вот цены 
на Масшюзп кусались. Но сегодня самый простой, 1С 475 
с 4 Мбайт ОЗУ и 250 Мбайт жестким диском и 14 дюймо- 





вым монитором, выполненный в виде моноблока со сте- 
реосистемой стоит в фирме Мастит 1404 долл. (до 23 
октября 1995 года специальная цена 1312 долл.). Сравни- 
мый по производительности с 66 МГц Репит, 
РомегМасищю$й 6100/66 с 8 Мбайт оперативной памяти, 
500 Мбайт диском, отличным 15 дюймовым монитором 
фирмы РЫрз, также выполненный в форме моноблока со 
стереодинамиками - 2072 (1884) долл. Причем в нем пре- 
дусмотрено все для установки Т\-тюнера, даже прием- 
ный элемент дистанционного пульта управления. Этот до- 
полнительный Т\-приемник позволяет принимать все 
программы метрового диапазона и систему ”Телетекст”. 
Установка СО поднимет стоимость системы до 2369 (2153) 
долл. (в указанные выше суммы не входит цена клавиату- 
ры и мыши). Немаловажно то, что все модели Мастюз$в 
могут поставляться с русифицированной операционной 
системой. 

Московская фирма "Родник Софт”, сделавшая свои де- 
визом: ”В Россию - все лучшее”, - предлагает для уста- 
новки дома модель, созданную по технологии фирмы 
Роуме! (США). В ней установлен ”мотор” фирмы ше! 
Репйит-75, 8 Мбайт ОЗУ, 540 Мбайт жесткий диск, СО- 
АОМ с учетверенной скоростью, 16-битовой звуковая 
плата Е! зоп Со! с акустическими системами, хороший 
видеоадаптер Г/атопа Зеа!И 64. Стоит эта модель 
2038 долл. без стоимости монитора. Гарантия - 1 год. 

А вот в салоне "Домашний компьютер” (Дом Книги на 
Новом Арбате), открытом фирмой СотриИпк Тгаае, вам 
предложат новую интересную разработку — серию ком- 
пьютеров СЕВ шйпйу. Минимальная базовая конфигура- 
ция на процессоре 4860Х2-66 с 4 Мбайт ОЗУ, видео- 
адаптером с 1 Мбайт видеопамяти, клавиатурой и мышью 
стоит всего 689 долл. Прибавив 163 долл. за 420 Мбайт, 
жесткий диск и 264 долл. за 14 дюйм. монитор, получим 
хорошую универсальную машину, на которой можно вы- 
полнять большинство существующих приложений и игр. 
На нее можно установить различные ”компьютерные 
прибамбасы”, которые в изрядном количестве имеются в 
этом салоне. Среди них — хорошего качества и относи- 
тельно недорогая плата МРЕС-проигрыватель Сепюиз 
Моизе \М/опаег (255 долл.), перспективная плата видео- 
адаптера с Т\-тюнером (РАММТ$С/ЗЕСАМ), которую 
можно со временем модернизировать, добавив к ней 
функцию проигрывания МРЕС-файлов (Для справки: 
МРЕС-проигрыватели позволяют просматривать полно- 
экранные видеофильмы с СО-ВОМ в формате Маео-Со 
и, иногда, СО-, или жестких дисков; некоторые поддер- 
живают форматы Кагаоке-Со, Ми{епао и ЗЕСА. Подроб- 
нее об этом см. ”МРЕС и немедленно” в ”РАО Игры” 
М 2-3/95, и А. Орлов. "Живое видео на выставке 
Соптщек’95” в "Мир ПК” М 7-8/95). Есть в серии СЕВ 1пйпйу 
и Репйит-машины. Минимальная базовая конфигурация 
с 75 МГц-процессором, 8 Мбайт оперативной памяти, ви- 
деоадаптером с 1 Мбайт видеопамяти, клавиатурой и 
мышью стоит 1097 долл. Очень привлекательным выгля- 
дит предложение заменить обычный видеоадаптер в та- 
кой машине на специальный, проигрывающий МРЕС- 
файлы в наборе со звуковой платой, активными колон- 
ками и СО-ВОМ с учетверенной скоростью за 355 долл.., 
что сделает такой компьютер укомплектованным сог- 
ласно самым современным представлениям о мультиме- 
диа-машине. 


Очень активно начала работать на рынке компьютеров 
для дома фирма КгаНмау Сотрщегз Ма. (Москва). С вес- 
ны этого года она предлагает серию компьютеров под об- 
щим названием СЕС Ноте РС. По сути это серия базовых 
моделей с процессорами от 4860Х2-66 фирмы АМО до 
Репйит-100 фирмы 1п{е|!. Все они снабжаются 4 Мбайт 
оперативной памяти и 270 Мбайт жестким диском. Цена 
этих моделей с 14 дюймовым монитором - от 905 долл. 
(цены на старшие модели с процессором Репйит точно не 
определены). Гарантийный срок - 2 года. 

Но совсем недавно фирма КгаЙ\мау выступила со стра- 
тегической инициативой, не имеющей аналогов у нас в 
стране. Она предложила серию моноблоков СЕС \\Мхага с 
мониторами от 10 до 17 дюймов. В них устанавливаются 
процессоры фирмы |ще| моделей от 4860Х2-66 до 
РепНит-100, работающие с шиной РС1. Для всех модифи- 
каций оперативная память составляет 8 Мбайт. Жесткий 
диск - 540 Мбайт. Видеосистема этих компьютеров, кроме 
видеоадаптера П!атопа З{еаНН 64, содержит встроенный 
проигрыватель МРЕС-файлов и Т\/-тюнер, работающий в 
стандартах РАУИЗЕСАМ, с органами управления, вынесен- 
ными на переднюю панель компьютера, и пульт дистанци- 
онного управления. Довершает эту внушительную ”муль- 
тимедиа-картину” привод СО-НОМ с удвоенной скоро- 
стью и звуковая плата. Гарантийный срок на серию СЕС 
\М/гага составляет 3 года. Но, что еще более интересно, 
купив компьютер этой серии с процессором Реп#ит-75, 
вы получаете возможность бесплатно раз в полгода заме- 
нять процессор на более мощный, вплоть до Репнит-150. 
Средняя стоимость этого ”обыкновенного чуда” (так ска- 
зано в рекламном листке) составит 2000 долл. 

Знай о таком предложении бизнесмен Серега раньше, 
может, и купил бы он себе компьютер. 

Подведем итоги. Рывок в развитии мультимедиа-тех- 
нологий, произошедший за последний год (особенно про- 
никновение в них живого видео), соединение в компьюте- 
ре функций телевизора, звуковой системы и вычислителя 
привел к массовому осознанию того, что компьютер для 
дома это не обязательно простой и дешевый компьютер, а 
скорее наоборот. Более того, стало понятно, что дешево” 
и ”хорошо” — понятия трудно совместимые и в России. И, 
наконец, почти стерлось различие между хорошей "крас- 
ной” сборкой и сборкой ”белой”. Конечно, осталось поня-— 
тие "бгапа пате” — фирменный компьютер, но это более 
мифологическое, сказочное понятие, чем техническое. 
Такое же сказочное, как и "домашний компьютер». 


Где купить: 


Э!т$ Сотап 

тел. (095) 463-78-28 

Мастит 

тел. (095) 939-23-27 

"Родник Софт” 

тел. (095) 113-70-01 

СотршК, салон "Домашний компьютер” 
тел. (095) 290-33-69 

Кгаймау Сотрщегз Ма. 

тел. (095) 956-49-80 
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Пожалуйста, заполните отрезную карточку, зачеркните квадраты, соответствующие изданиям, на 
которые Вы хотите подписаться, укажите год и номер издания, начиная с которого Вы хотите получать 
отмеченные издания, и вышлите карточку по адресу: Россия 129223 Москва, Проспект Мира, 
Всероссийский Выставочный Центр, ПОК, ООО "АНТОНЮК-Консалтинг” вместе с копией документа об 
оплате (квитанция почтового перевода или платежное поручение с отметкой банка). Оплата подписки 
производится почтовым переводом в рублях на р/с № 5467405 в отделении Мосбизнесбанка при ВВЦ, 
МФО 201285. Иногородние подписчики дополнительно указываюткор. счет 474161400 РКЦ ГУ ЦБ РФ 
г.Москвы, МФО 201791, 
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Пожалуйста, заполните печатными буквами: 
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Являюсь подписчиком с 19 года 
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Все аспекты развития западного и 
_ отечественного компьютерного рынка 


еее 
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